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mentorici doc. dr. Vesni Dolničar ter somentorju doc. dr. Andražu Petrovčiču. Zahvaljujem se še 
vsem ostalim, ki so mi pomagali pri urejanju in dopolnitvi diplome. Zahvaljujem se najboljši sestri 
Mateji, ki mi je stala ob strani in me vzpodbujala tudi, ko sam nisem imel motivacije za 
nadaljevanje. Zahvaljujem se tudi dedku Jožetu in babici Ani, ki sta bila navdih za mojo izbiro 
preučevanega področja. Ne nazadnje se zahvaljujem očetu Stanetu in mami Jožici za vso dosedanjo 
podporo in razumevanje, ki sta ju izkazala. Čez leta nudenja učne in tehnične podpore sem ugotovil 
številne izzive, s katerimi se starejši soočajo pri uporabi novih tehnologij, kar nameravam tudi 
nasloviti s svojim nadaljnjim delovanjem. Hvaležen sem tudi za vse dosedanje življenjske 
priložnosti in se veselim prihodnosti.  
  
Primerjava smernic za razvoj uporabniških vmesnikov na operacijskih sistemih pametnih 
telefonov v kontekstu potreb starejših uporabnikov 
Z razvojem mobilnih telefonov so ti postali bolj dostopni z vidika cenovne ugodnosti ter manjše 
kompleksnosti uporabe. Začenjajo jih uporabljati številne nove skupine uporabnikov, med katere 
sodijo tudi starejši. Slednji niso homogena skupina uporabnikov v smislu svojih potreb in omejitev 
pri interakciji z vmesniki in funkcionalnostmi na pametnih telefonih. Mnogi se soočajo z 
motoričnimi in/ali kognitivnimi izzivi, ki lahko pogojujejo načine njihove uporabe ponujenih 
funkcionalnosti na pametnih telefonih. Zastavlja se torej vprašanje, v kolikšnimi meri so te njihove 
potrebe in omejitve upoštevane že v fazi zasnove in razvoja pametnih telefonov. V diplomskem 
delu se osredotočamo na analizo uradnih smernic za razvoj uporabniških vmesnikov operacijskih 
sistemov Android in iOS, da bi ugotovili, kako oziroma v kolikšni meri, te smernice upoštevajo 
specifična priporočila za razvoj starejšim uporabnikom prijaznih vmesnikov na pametnih telefonih. 
Ugotovili smo, da imajo uradne smernice oblikovanja mobilnih operacijskih sistemov Android in 
iOS ustrezno razdelana področja za uporabnike s posebnimi lastnostmi (npr. vid, sluh, dotik, 
miselni modeli), pri čemer pa specifičnih potreb starejših ne naslavljajo zelo neposredno in so zato 
mestoma tudi precej nedosledne pri njihovi vključiti v obliki priporočil. 
Ključne besede: starejši, pametni telefoni, uporabniški vmesnik, smernice, hevristike. 
Comparison of guidelines in user interface development for smartphone operating systems 
in relation to the needs of elderly users 
The ever-evolving technological advancements have made mobile phones more affordable and 
easy to use. They are being adopted by numerous new groups of users, including the elderly. 
However, they are not a homogenous group of people in terms of their needs, as well as barriers to 
use when interacting with user interfaces and other smartphone functions. Many face motor and/or 
cognitive challenges that limit the usability of the available smartphone functionalities. This raises 
the question to what degree are the needs and barriers to use of the elderly considered in the 
development phase of smartphones. In this thesis, we therefore focus on the analysis of official 
guidelines for development of the Android and iOS Operating systems user interfaces, with the 
aim of assessing how and to what extent these guidelines consider specific recommendations for 
designing age-friendly smartphone user interfaces. The results show that official Android and iOS 
operating systems design guidelines account for users with special needs (sight, hearing, touch, and 
cognitive impediments) and that the needs of the elderly are not directly addressed. Hence, they 
also do not always provide coherent guidance in terms of design specifications. 




1 UVOD .................................................................................................................................... 10 
2 S STARANJEM POVEZANE SPREMEMBE IN POTREBE PRI INTERAKCIJI Z 
UPORABNIŠKIMI VMESNIKI ................................................................................................. 15 
2.1 Fizične spremembe starejših .............................................................................................. 15 
2.2 Kognitivne spremembe starejših ........................................................................................ 16 
2.3 Motivacijski izzivi starejših pri uporabi novih tehnologij ................................................. 18 
3 STAREJŠI IN PRILAGODITVE VMESNIKOV NA PAMETNIH TELEFONIH ...... 19 
3.1 Lastnosti mobilnih telefonov, ki so prilagojeni za starejše ................................................ 20 
3.2 Lastnosti uporabniškega vmesnika starejšim prilagojenih pametnih telefonov ................. 21 
3.2.1 Velikost točk dotika in virtualnih gumbov ................................................................. 22 
3.2.2 Kretnje in upravljanje ................................................................................................. 24 
3.2.3 Tekstovne oznake in navodila .................................................................................... 24 
3.3 PRIPOROČILA PRI OBLIKOVANJU UPORABNIŠKIH VMESNIKOV ZA STAREJŠE ......................... 25 
3.4 OSNOVNE LASTNOSTI SMERNIC ANDROID IN IOS ................................................................ 28 
4 ANALIZA URADNIH SMERNIC RAZVOJA UPORABNIŠKEGA VMESNIKA V 
ANDROID IN IOS Z VIDIKA NJIHOVE PRILAGOJENOSTI POTREBAM STAREJŠIH .. 31 
4.1 Metoda in postopek ............................................................................................................ 31 
4.2 Hevristike ........................................................................................................................... 32 
4.3 Rezultati ............................................................................................................................. 34 
4.3.1 Sistematična vsebinska analiza smernic ..................................................................... 34 
4.3.1.1 Preučevane hevristike ............................................................................................. 34 
4.3.1.2 Smernice v operacijskem sistemu Android ............................................................ 35 
4.3.1.3 Smernice v operacijskem sistemu iOS ................................................................... 55 
4.3.2 Primerjalna analiza smernic ....................................................................................... 80 
4.3.3 Povzetek ključnih ugotovitev ..................................................................................... 95 
5 SKLEP ................................................................................................................................. 100 





Demografske spremembe, na eni strani, in potrebe starejših, da čim dlje živijo samostojno in 
neodvisno, na drugi strani, pritiskajo na odločevalce, ki so primorani prilagoditi in spremeniti 
politike ter na strokovnjake, da za starejše in osebe s posebnimi potrebami razvijejo nove in 
posodobijo obstoječe storitve za njihovo boljšo vključitev v t. i. dolgoživo družbo, v kateri bodo 
lahko aktivno sodelovali. V nadaljevanju se osredotočamo na starejše kot posebno skupino 
uporabnikov informacijsko komunikacijskih tehnologij (v nadaljevanju IKT) (Dolničar, Müller in 
Santi, 2011). 
Pomembno je izpostaviti, da so starejši zelo raznoliki glede svojih lastnostih in jih ni mogoče 
obravnavati kot enovite oziroma homogene skupine. Silverstone in Haddon (2000) za potrebe 
raziskovanja uporabe IKT ločita dve kategoriji starejših. Na eni strani so mlajši starejši, kamor 
uvrščamo stare med 60 in 74 let. Na drugi strani imamo kategorijo starejših starejših, kamor so 
uvrščene osebe starejše od 75 let. Nekatere osebe v kategoriji mlajših starejših se že soočajo s 
pešanjem fizičnih zmožnosti, s tem pa postajajo bolj ranljive, kar povzroči tudi prilagoditev 
življenjskega sloga na dom in bližnjo okolico. Na drugi strani so starejši, ki so se upokojili 
predčasno in lahko pričakujejo še mnoga leta dobrega zdravja in fizične kondicije. Da nadomestijo 
pomanjkanje službenih obveznosti, se nekateri trudijo ostati aktivni tudi po upokojitvi. Z 
aktivnostmi kot so vseživljenjsko učenje za tretjo starostno obdobje, sodelujejo pri prostovoljnih 
delih in se pridružijo raznim klubom. Nekateri drugi starejši se v tem obdobju obrnejo na ožjo 
družino in pomagajo pri vzgoji vnukov, spet drugi lahko skrbijo za še živeče starše. Bukov, Maas 
in Lampert (2002) so glede različnih aktivnosti starejših po upokojitvi ugotovili, da je pri starejših 
moških večja možnost, da ostanejo aktivni pri opravljanju plačanega dela izven doma, pri političnih 
aktivnostih ter v klubih. Po drugi strani pa starejše ženske pogosteje skrbijo za otroke ali vnuke ter 
opravijo več prostovoljskega dela in skrbijo za druge izven doma. Poročeni starejši navadno 
opravljajo več družbenih aktivnosti kot tisti, ki so ostali sami. Starost in zdravstvene težave 
negativno vplivajo na nivo družbene participacije, med tem ko fizični in kognitivni izzivi negativno 
vplivajo na vse aktivnosti starejših. 
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Poleg staranja, oziroma demografskih sprememb, je v kontekstu starejših pomemben tudi razvoj 
IKT. Slednje se nanašajo na tehnologije, ki omogočajo dostop do informacij preko 
telekomunikacijske infrastrukture, s fokusom na komunikaciji. Sem spadajo tehnologije, kot so 
internet, brezžična omrežja, mobilni telefoni ter ostali komunikacijski mediji (Christensson, 2010). 
Pomemben vidik IKT v tem pogledu je, da omogočajo in podpirajo oskrbo na domu in neodvisno 
življenje starejših (Dolničar in drugi, 2011). 
Ena izmed takšnih IKT tehnologij je ravno telefon. Silverstone in Haddon (2000) izpostavita, da 
starejšim postane telefon zelo pomemben, saj si bolj aktivni z njim lažje organizirajo dnevne 
obveznosti. Na drugi strani pa za tiste, ki ostajajo doma, telefon postane pomemben pri ohranjanju 
stika z družino in prijatelji. Za starejše, ki ostanejo sami, je telefon tudi pomemben vir družbenega 
kontakta in opore.  
Druga IKT tehnologija, ki jo obravnavamo v kontekstu starejših, je mobilni telefon. Na tem mestu 
je pomembno izpostaviti, da mobilni telefoni, prilagojeni za starejše na način, da jim nudijo manjši 
nabor funkcionalnosti, oziroma zgolj tiste, ki jih starejši običajno uporabljajo na svojih mobilnih 
telefonih, lahko poveča digitalni razkorak med mladimi in starejšimi. Starejši lahko uporabljajo 
enake naprave kot mlajši ter dostopajo do enakih storitev in skupnosti. To poveča družbeno 
vključenost starejših in izboljša njihovo kakovost življenja (Kobayashi in drugi, 2011). Po drugi 
strani pa mobilni telefoni omogočajo starejšim mobilnost, saj z uporabo mobilnih telefonov 
postanejo dosegljivi kjerkoli in kadarkoli, ne le doma. Nadalje, podobno kot navadni telefoni, 
mobilni telefoni omogočajo starejšim komunikacijo s prijatelji in družino, kar daje starejšim 
uporabnikom nove priložnosti in možnosti za bolj aktivno družabno življenje. Pomembna 
komponenta mobilnega telefona je tudi občutek varnosti, ki ga starejši dobijo, ko ga imajo pri sebi 
(Kurniawan, 2008). 
Mobilni telefoni, ki kombinirajo tako funkcionalnosti računalnikov kot mobilnih telefonov, so tako 
imenovani pametni telefoni. Prve razprave o pametnih telefonih so se začele koncem 90ih let 
prejšnjega stoletja. Prevladujoče mnenje tedanjega časa je bilo, da bodo takšne naprave zanimive 
samo za tehnološke navdušence in vešče poslovne uporabnike. Takratno mnenje je bilo tudi, da so 
takšne naprave preveč kompleksne, pretežke za prenašanje ter predrage, da bi jih uporabljali 
običajni ljudje (Wood, 2014). Pametni telefoni so zasnovani okoli velikega zaslona občutljivega 
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na dotik, ki zaseda skoraj celoten sprednji del naprave in imajo polni grafični uporabniški vmesnik. 
Z njimi upravljamo tako, da se direktno dotikamo zaslona in ga upravljamo preko kretenj, ki jih 
izvedemo z enim ali več prsti. Takšni mobilni telefoni se lahko tudi povežejo na internet preko 
mobilnega ali brezžičnega omrežja (Nielsen in Budiu, 2012). Pri pametnih telefonih miško, 
tipkovnico in zaslon nadomestijo zaslon občutljiv na dotik ter uporabnikovi prsti. Z zasloni na dotik 
upravljamo neposredno, brez dodatnih vhodnih naprav, zato je princip delovanja za uporabnika 
lažji za razumevanje (Motti, Vigouroux in Gorce, 2013). 
Ker se svetovna populacija hitro stara (prebivalstvo, staro več kot 55 let, danes predstavlja 25 % 
evropske populacije, število starejših od 65 let pa se bo do leta 2060 podvojilo), bodo v prihodnje 
eden izmed najhitreje rastočih potrošniških segmentov za uporabo mobilne tehnologije in pametnih 
telefonov tako postali ravno starejši. Hkrati bo osnovne funkcijske telefone v prihodnje čedalje 
težje kupiti. Z nižanjem cene pametnim telefonom pa bo izginila tudi razlika v penetraciji pametnih 
telefonov po starostnih skupinah ter predvidoma do 2020 postala zanemarljiva. Na primeru Velike 
Britanije med leti 2012 in 2015 se je pokazalo, da pametni telefoni še niso vseprisotni v vseh 
starostnih skupinah. Starejši v prihodnosti so osebe, ki so danes srednjih let, zato je uporaba 
pametnih telefonov med mlajšimi starostnimi skupinami dober pokazatelj uporabe pametnih 
telefonov pri starejših v prihodnosti (Berenguer in drugi, 2017). Vendar pa pri njih nastopijo 
spremembe, ki jih prinaša staranje in imajo negativne posledice na vid, sluh, pozornost, spomin in 
motorične funkcije, ki se pri nekaterih začnejo kazati že pri starosti 50 let. Zato bo potrebno v 
prihodnje pozornost pri oblikovanju pametnih telefonov, namenjenih starejšim, usmeriti v 
prilagajanje njihovim zmanjšanim fizičnim in psihičnim sposobnostim ter posebej zanje oblikovati 
prilagojene in dostopne pametne telefone, pri katerih bodo dosledno upoštevani izzivi staranja 
(Calak, 2013). Tozadevno se torej upravičeno zastavlja vprašanje, v kolikšni meri trenutni razvoj 
in zasnova uporabniških vmesnikov na pametnih telefonih sledita specifičnim potrebam in 
zahtevam starejših kot pomembnima dejavnikoma, ki bi lahko okrepila njihovo množično sprejetje 
v tej vedno številčnejši populacijski skupini.  
V pričujočem diplomskem delu analiziramo smernice uporabniškega vmesnika pametnih 
telefonov. Pri analizi se bomo omejili na dva najbolj razširjena operacijska sistema za mobilne 
naprave. Na področju operacijskih sistemov, s katerimi so opremljeni pametni telefoni, sta v 
zadnjih letih na tržišču prevladala operacijska sistema Android in iOS. Ko bomo v nadaljevanju 
13 
 
uporabljali termina Android in iOS, se bosta nanašala na enega izmed omenjenih operacijskih 
sistemov. Tržni delež Androida je v prvem četrtletju leta 2017 zajemal 85 % trga pametnih 
telefonov. Na drugem mestu v tem časovnem obdobju je iOS s 14,7 %, medtem ko so druge 
platforme zasedale preostali del tržišča ("IDC", b. d.). Razvoj operacijskega sistema je postal 
ključen del razvoja pametnega mobilnega telefona. Na eni strani operacijski sistem upravlja 
strojno, na drugi strani pa  programsko opremo naprave. Slednja omogoča uporabnikom dostop do 
storitev z dodano vrednostjo, ki se navezujejo na povezavo z internetom (Cecere, Corrocher in 
David Battaglia, 2014). 
Osnovni namen diplomskega dela je pregledati teoretsko osnovane smernice razvoja uporabniških 
vmesnikov za starejše ter preučiti uradne smernice uporabniškega vmesnika dveh najbolj 
razširjenih operacijskih sistemov za pametne telefone Android in iOS in jih postaviti v kontekst 
ocenjevalnih hevristik Silve in drugih (2014). Opišemo, katera priporočila za starejše so upoštevana 
in katera niso. Podamo tudi nekaj lastnih priporočil in ugotovitev. Obravnavana tema nas zanima 
zaradi osebnega interesa in pomembnosti področja. Kot študent prodajalec pri mobilnem operaterju 
sem imel stik z večjim številom starejših uporabnikov mobilne telefonije. Presenečen sem bil, da 
jih je veliko izkazalo interes za uporabo novih tehnologij (prenosni računalnik, elektronska pošta, 
pametni telefon). V spominu mi ostaja primer starejšega gospoda, ki sem mu po krajšem pogovoru 
ponudil telefon, prilagojen za starejše (z velikimi tipkami), sam pa mi je rekel, da si želi raje 
pametni telefon, ter če sem mu pripravljen prenesti imenik iz starega in mu pokazati, kako se 
uporablja novega. Omenjeni gospod se je čez nekaj časa še enkrat vrnil do mene, da sem mu 
pokazal še nekaj osnovnih funkcionalnosti na pametnem telefonu. Drugi primer, ki se mi je vtisnil 
v spomin in me je motiviral za izbrano temo, je primer starejšega moškega, ki ni imel niti mobilnega 
telefona niti računalnika, želel pa je uporabljati elektronsko pošto, da bi ostal v stiku s prijatelji in 
družino. Pomagal sem se mu prijaviti pri enemu izmed brezplačnih ponudnikov elektronske pošte 
ter mu pokazal, kako se pošiljajo elektronska sporočila. Še en zame pomemben primer je, ko sem 
kot prostovoljec sodeloval na medgeneracijskem projektu Simbioza, kjer sem starejše poučeval o 
uporabi mobilnih telefonov. Skupina starejših uporabnikov, ki sem jih poučeval, je bila zelo 
raznolika. Nekateri so komaj dohajali vsebino, medtem ko so drugi začeli spraševati po naprednih 
funkcijah, ki jih v sklopu izobraževanj nismo obravnavali. 
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Na podlagi lastne izkušnje lahko rečem, da so mnogi starejši pripravljeni sprejeti nove tehnologije, 
da pa potrebujejo podporo in pomoč pri učenju in uporabi, še posebej takrat, ko naletijo na kakšen 
problem, ki ga sami ne znajo rešiti. Razvijalcem programske opreme je treba prikazati, da so 
starejši posebna ciljna skupina, za katere je treba upoštevati ustrezne smernice razvoja 
uporabniških vmesnikov, ter da se soočajo z različnimi izzivi, ki jih ne moremo nasloviti z eno 
samo rešitvijo. 
V diplomskem delu bomo poskušali odgovoriti na osrednje raziskovalno vprašanje: katere 
hevristike za vrednotenje uporabniških vmesnikov za starejše so upoštevane, katere pa so 
kršene v uradnih smernicah za razvoj uporabniškega vmesnika za dva operacijska sistema 
pametnih telefonov, Android in iOS. Pri tem bomo upoštevali 35 hevristik, ki so jih Silva in drugi 
(2014) predstavili za ocenjevanje prilagojenosti uporabniških vmesnikov pametnih telefonov 
starejšim.  
Diplomsko delo temelji na pregledu literature in raziskav s področja uporabnosti in vodičev za 
razvoj uporabniških vmesnikov za starejše. Nadalje preučimo tudi uradna priporočila oblikovanja 
uporabniškega vmesnika za Android in iOS. Za Android preučimo tako imenovane materialne 
smernice (ang. Material design), za iOS preučimo njihove smernice uporabnikom prijaznega 
oblikovanja (ang. iOS Human interface guidelines). Smernice oblikovanja se nanašajo na 
razumevanje, vsebino, gibljivost, navigacijo, zaznavanje in vizualno oblikovanje. Izvedemo tudi 
primerjavo s priporočili oblikovanja uporabniških vmesnikov za starejše na podlagi vodiča Silve 
in drugih (2014). Ta vodič predstavlja razširjen nabor hevristik ocenjevanja uporabnosti 
uporabniških vmesnikov za starejše uporabnike pametnih telefonov. Rezultati naše analize so 






2 S STARANJEM POVEZANE SPREMEMBE IN POTREBE PRI 
INTERAKCIJI Z UPORABNIŠKIMI VMESNIKI 
 
Pri starejših se pojavljajo številne fizične spremembe ter kognitivni izzivi. Fizične spremembe se 
kažejo v slabšem vidu, sluhu ter motoričnih funkcijah, medtem ko se kognitivne kažejo v slabšem 
spominu in razumevanju. V nadaljevanju se bomo posvetili opisu tako fizičnih kot kognitivnih 
sprememb, ki se pojavijo s staranjem ter prikazali, kako te spremembe vplivajo na uporabo 
informacijsko komunikacijskih tehnologij (IKT) pri starejših. Opisali bomo tudi motivacijske 
izzive starejših pri prevzemu novih tehnologij, ter kakšne smernice za razvoj mobilnih telefonov 
za starejše že obstajajo. 
 
2.1 Fizične spremembe starejših 
Človeško telo se s starostjo spreminja na več opaznih načinov. Najpogosteje je prvi znak staranja, 
da se pogled ne more več zlahka izostriti na bližnji predmet. Pri številnih ljudeh se tja do 40. leta 
pojavijo težave pri branju brez očal (Andoljšek, Reingold, Berkow, Beers in Fletcher, 2005). Silva 
in drugi (2014) pri upadanju zmožnosti oči izpostavljajo pešanje vida, zmanjšanje zaznave barv, 
spremembe v občutljivosti oči in občutljivosti na kontrast ter zmanjšanje zenic. 
Makularna degeneracija oči je najpogostejši vzrok za slepoto pri starejših in se pogosteje pojavlja 
pri ljudeh, ki so starejši od 65 let. Nadalje imamo tu tudi druge starostne spremembe vida: s 
starostjo se zmanjšujejo zmožnosti razločevanja podrobnosti, poslabša se zmožnost fokusiranja 
vida na bližnje predmete ter zmožnost razločevanja in zaznave svetlobe krajše valovne dolžine. 
Tudi zmožnost zaznavanja kontrasta se s starostjo zmanjša. Zmanjša se zmožnost prilagoditve vida 
svetlejšim pogojem, hkrati pa starejši postanejo dovzetni za bleščanje. S starostjo se poveča tudi 
potreba oči po svetlobi. Nadalje s staranjem opazimo tudi zmanjšanje zaznavanja gibanja ter 




S staranjem se dolgoročno slabša tudi sluh, kar lahko privede do gluhosti. Tako imenovani 
"Presbycusis" je neizogibno poslabšanje sluha, ki se pojavi s starostjo. Obstaja pa tudi več drugih, 
s sluhom povezanih težav, ki se pojavijo s starostjo. Zmanjša se zmožnost zaznavanja zvoka, pojavi 
se tudi zmanjšanje zmožnosti razločevanja smeri, iz katere prihaja zvok. Tudi zmožnost zaznave 
govora in kompleksnih zvokov se s starostjo poslabša (Holzinger in drugi, 2007). Praviloma se 
izgubi del sposobnosti za zaznavo najvišjih tonov. Ker večino zaprtih soglasnikov (npr. k, t, s, p in 
č) sestavljajo visoki toni, se starejšim lahko zdi, da drugi govorijo nerazločno ali momljajo 
(Andoljšek in drugi, 2005). Pri težavah s sluhom Silva in drugi (2014) izpostavijo, da lahko starejši 
izgubijo del sluha ali pa popolnoma oglušijo.  
Pri fizičnih ovirah starejših avtorji poudarjajo, da so motorične funkcije povezane s počasnejšim 
odzivnim časom in slabšo gibljivostjo. Pri staranju telesa pa se na sklepih začne pojavljati tudi 
revmatski artritis, ki lahko onemogoči uporabo tehnoloških inovacij, saj se poslabša odzivni čas, 
zmanjša se koordinacija, uporabnik pa izgubi fleksibilnost (Holzinger in drugi, 2007; Silva in drugi, 
2014). 
Kombinacija delne izgube vida, sluha, spomina in mobilnosti lahko privede do izgube samozavesti, 
kar pa oteži sprejemanje informacij in novih tehnologij (Holzinger in drugi, 2007). 
 
2.2 Kognitivne spremembe starejših 
Kognitivne spremembe se pri starejših kažejo v zmanjšanju kratkotrajnega spomina in pozornosti, 
prostorske zaznave ter zmanjšanju razumevanja jezika. Upad fizičnih in kognitivnih zmožnosti pri 
starejših lahko, ne nazadnje, privede tudi do psiholoških sprememb (Silva in drugi, 2014). 
Kognitivne sposobnosti ljudi se spreminjajo skozi vse življenje, najprej kot posledica razvoja 
možganov ter kasneje s staranjem možganskih celic in povezav med njimi (Howieson, 2015). 
S staranjem izkusimo pešanje spomina in upočasnjevanje kognitivnih zmogljivosti uma, ki lahko 
vplivajo na dnevna opravila. Izvršni procesi so splošni kognitivni mehanizmi za ciljno orientirano 
organiziranje in upravljanje z informacijami, ki jih hranimo v delovnem spominu ter za 
preklapljanje med različnimi opravili in viri informacij. Čez vso odraslo dobo se s staranjem 
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zmanjšujejo kognitivni procesi ter njihova stabilnost. Zmanjšujejo se tudi zmožnosti kodiranja 
novih spominov, dejstev, delovni spomin ter obdelava informacij. Po drugi strani pa ostanejo 
relativno stabilni kratkotrajni spomin kot komponenta delavnega spomina, avtobiografski spomin, 
semantično znanje in čustvena dojemljivost. S terminom blage kognitivne ovire opišemo prehodno 
stanje med normalnim staranjem in demenco, pri katerem oseba že kaže težave s spominom tako, 
da je slabše zmogljiva pri priklicu iz spomina, ampak še ne ustreza merilom Alzheimerjeve bolezni 
oz. demence (Hedden in Gabrieli, 2004). 
S staranjem se spomin večine ljudi slabša, kako se poslabša, pa je odvisno od vrste spomina. Da se 
spomnimo dogodka ali novih informacij, jih morajo možgani najprej registrirati, shraniti ter jih 
priklicati, ko jih potrebujemo. Zmožnost priklica novih informacij, kot je na primer material, ki ga 
preberemo, doseže vrhunec v zgodnji človekovi dobi. Po starosti 40 let pa postane ta naloga čedalje 
bolj zahtevna, še posebej za vizualni material. Nadalje imajo starejši težave pri obnovitvi 
informacij pri članku, ki so ga prebrali, po drugi strani pa dobro prepoznajo vsebino, ko nekdo 
govori o njej. Najbolj opazna sprememba pri staranju je kognitivno upočasnjevanje. Na primer pri 
pisni nalogi, kjer so udeleženci imeli nalogo, čim hitreje zamenjati simbole s številkami, so 
dvajsetletniki v povprečju opravili nalogo skoraj 75 % hitreje kot 75-letniki (Howieson, 2015).  
Upočasnjevanje kot posledica staranja se kaže tudi pri nalogah, kjer je potrebna pozornost, kot na 
primer, kadar si je treba zapomniti telefonsko številko, ko jo nekdo na hitro pove. Nadalje starost 
vpliva na pozornost, ki je potrebna za izvajanje več opravil hkrati. Hitra obdelava informacij in 
učinkovito preusmerjanje pozornosti sta kognitivni lastnosti, ki sta na vrhuncu v zgodnji odraslosti. 
Sposobnosti prostorskih zaznav se začnejo zmanjševati s staranjem, še posebej po 80. letu starosti. 
To se kaže še posebej pri parkiranju avtomobila, ko starejši težko ločijo, kako oddaljen je robnik, 
ali koliko obrniti volan, da bočno parkirajo. Tu lahko izpostavimo zmanjšanje zmožnosti 
vizualnega skeniranja, kar vpliva na to, da težje vidimo predmet, ki ga iščemo med ostalimi 
predmeti. Jezikovne sposobnosti se razvijejo hitro v otroštvu in jih obdržimo v odrasli dobi. Izjema 
je priklic imena ali določene besede med pogovorom, kar postane še posebej zahtevno za odrasle 
starejše od 70 let. Jezik ohranimo skozi vse življenjsko obdobje, tudi besedišče se izboljšuje čez 
leta, vendar pa se v starosti pojavijo težave s priklicem (Howieson, 2015).  
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2.3 Motivacijski izzivi starejših pri uporabi novih tehnologij 
Današnje generacije starejših so bile skozi svoje življenje izpostavljene različnim tehnološkim 
inovacijam. Od pojava radia in televizije ter telefona, do osebnega računalnika, interneta in 
mobilnega telefona v 20. stoletju. Pospešen razvoj na področju mobilne telefonije je v 21. stoletju 
prinesel novo kategorijo pametnih telefonov, ki združujejo številne funkcionalnosti prej omenjenih 
tehnologij. Starejši so zelo raznolika skupina, zato ne moremo na splošno reči, da so ali niso 
pripravljeni sprejeti novih tehnologij. 
Glede motivacije za prevzem IKT različni avtorji izpostavijo sledeče: prepoznavanje in uporaba 
prej pridobljenega znanja lahko poveča interes in motivacijo, ki lahko izboljšata zmogljivost 
starejših pri uporabi naprav. Da katerikoli uporabnik, tudi starejši, sprejme inovacijo, morajo biti 
zanj jasne prednosti uporabe. To se lahko doseže na več nivojih. Oblikovanje programske opreme 
mora biti prilagojeno uporabnikovim fizičnim omejitvam, uporabniški vmesnik mora biti dovolj 
domač, da ga uporabnik sprejme. Starejši so pripravljeni prevzeti nove tehnologije, ki niso preveč 
različne od tistih, ki jih sicer že poznajo in uporabljajo. Nadalje lahko rečemo, da uporaba novih 
IKT ni pogojena samo z njihovo funkcionalnostjo, ampak tudi, s tem kako je starejšim 
predstavljena. Tehnologija mora biti starejšim domača, nove IKT pa morajo biti uporabne za 
aktivnosti, ki jih starejši že izvajajo. Nove IKT, ki podpirajo aktivnosti izven doma, kot so hobiji 
in razne skupnosti, so pri starejših lažje sprejete. Da so uporabniki motivirani za nadaljnjo uporabo, 
je potrebno zagotoviti ravnotežje med intuitivno uporabo in možnostjo praktičnega učenja, ki je 
prilagojeno učnim zahtevam določene starostne skupine (Dolničar in drugi, 2011; Haddon in 
Silverstone, 2000; Holzinger in drugi, 2007). 
Kobayashi in drugi (2011) pa predstavijo koncept starejših kot pasivnih uporabnikov. Predstavijo 
idejo, da so starejši relativno pasivni pri prevzemanju novih tehnologij. Pri njih se pogosto 
pojavljajo strahovi pred posledicami uporabe neznanih tehnologij. Na eni strani so starejši v tej 
raziskavi pri uporabi novih tehnologij kot prvi izziv izpostavili zmanjšano komunikacijo ljudi iz 
oči v oči, na drugi strani pa so kot drugi izziv poudarili možnost nesreč zaradi brezbrižne uporabe 




3 STAREJŠI IN PRILAGODITVE VMESNIKOV NA PAMETNIH 
TELEFONIH  
 
V tem poglavju bomo govorili o posebni kategoriji mobilnih telefonov, tako imenovanih pametnih 
telefonih, ter kakšne lastnosti, primerne za starejše uporabnike, imajo. Kot prvo moramo izpostaviti 
razliko med osnovno-funkcijskimi mobilnimi telefoni ter pametnimi telefoni. 
Na podlagi velikosti zaslona Nielsen in Budiu (2012) predstavita tri razrede mobilnih telefonov. 
Prvi razred so osnovno-funkcijski mobilni telefoni s fizičnimi tipkovnicami in majhnimi zasloni. 
Njihova uporabnost je slaba in omogoča le minimalno interakcijo s spletnimi stranmi. Nadalje so 
tu pametni telefoni v različnih konfiguracijah. Kot prve izpostavljamo naprave, ki imajo klasičen 
zaslon, namenjen prikazu vsebin in menijev, po katerih se premikamo s smernim križcem (npr. 
Blackberry). Po večini imajo zaslone srednje velikosti in polno, tako imenovano qwerty tipkovnico. 
Lahko so opremljeni z oddajnikom za hitro mobilno internetno povezavo in WiFi omrežjem. Ti 
preprosti pametni telefoni pa nudijo slabo uporabniško izkušnjo. Uporabniki takšnih naprav se 
morajo truditi, da opravijo kakršnokoli opravilo, povezano s spletnimi stranmi. Tretja kategorija 
pa so pametni telefoni, ki so zasnovani okoli velikega zaslona občutljivega na dotik. Takšne so na 
primer naprave iPhone, Android, Windows Phone ter drugi pametni telefoni. Te naprave imajo 
zaslon, ki zaseda skoraj celoten sprednji del, in polni grafični uporabniški vmesnik. Z njimi 
upravljamo tako, da se neposredno dotikamo zaslona in ga upravljamo preko kretenj, ki jih 
izvedemo z enim ali več prsti. Takšni telefoni ponujajo mobilne internetne povezave 3G ali hitrejše 
ter tudi možnost povezave na WiFi omrežja. Med vsemi tipi mobilnih telefonov ponujajo pametni 
telefoni z zasloni občutljivimi na dotik najboljšo uporabnost. 
Ko bomo v nadaljevanju govorili o pametnih telefonih, bomo imeli v mislih to, tretjo, kategorijo 
mobilnih naprav, z zasloni občutljivimi na dotik. V nadaljevanju bomo opisali lastnosti mobilnih 
telefonov, ki so pomembne za starejše. Uporabniški vmesnik na pametnih telefonih z zasloni na 
dotik je postal glavni način interakcije z napravo, zato bomo predstavili in opisali tudi lastnosti 
uporabniškega vmesnika starejšim prilagojenih pametnih telefonov. Kot prvo pomembno lastnost 
bomo opisali velikost točk dotika in virtualnih gumbov. Kot drugo bomo predstavili kretnje za 
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upravljanje naprave ter kako primerne so za starejše uporabnike. Ko se starejši znajde v položaju, 
ko ne zna izvesti opravila, ali pa potrebuje dodatno pojasnilo, mu je treba pomagati na primeren 
način. Tako bomo, ne nazadnje, opisali tudi lastnosti uporabniških vmesnikov, imenovane 
tekstovne oznake in navodila. 
 
3.1 Lastnosti mobilnih telefonov, ki so prilagojeni za starejše 
Sledi opis pomembnih lastnosti mobilnih telefonov za starejše, ki jih lahko razvrstimo v pet 
sklopov. Pod prvega uvrstimo pripomočke, ki pomagajo pri pomnjenju in priklicu informacij. Sem 
spadajo opomnik za opravila, alarm, imenik, prikaz kličočega s sliko. Tu lahko omenimo še 
prilagojen uporabniški vmesnik, ki prikazuje samo pomembne menije in oblikovanje, da ga 
uporabnik lažje uporablja. Drugi sklop se nanaša na vizualne pripomočke, ki omogočajo starejšim, 
ki imajo težave z vidom, da bolje vidijo zaslon mobilnega telefona. Za mobilni telefon, ki je 
namenjen starejšim, je potrebno vključiti močnejšo osvetlitev, besedilo večje velikosti, z izrazitimi 
in kontrastnimi barvami, ter ločene gumbe, ki aktivirajo pomembne funkcije. Tretji sklop so 
pomagala, ki omogočajo starejšim lažje upravljanje z napravo (Kurniawan, 2008).  
Posvetiti se moramo tudi ergonomiji mobilnega telefona, da je rokovanje z njim kar najbolj 
enostavno. Že preprost dodatek varovalne vrvice, ki si jo uporabnik lahko namesti na zapestje, 
lahko zmanjša njegov strah pred tem, da bi mu naprava padla po tleh (Holzinger in drugi, 2007). 
Za boljši oprijem je, nadalje, na fizični napravi priporočena tudi uporaba gumijaste obrobe. Telefon 
mora biti takšne oblike, da ga starejši lažje prime in drži v roki. Za takšne uporabnike so pomembni 
veliki fizični gumbi, in da je lahko napravo pobrati. Četrti sklop lastnosti je namenjen zmanjšanju 
napak uporabnika. Te funkcije se nanašajo na strah, ki ga ima lahko starejši pred posledicami 
neželenih opravil. Sem spadajo funkcije, ki preprečujejo klice po pomoti, opozorilo ob skoraj 
prazni bateriji, opozorilo o vzpostavitvi klica ter povratna informacija pri pritisku gumba 
(Kurniawan, 2008).  
Peti, zadnji, sklop lastnosti mobilnih telefonov za starejše, ki jih izpostavlja Kurniawanova (2008) 
pa se nanaša na funkcije namenjene varnosti. Tu je pomemben gumb za klic v sili ter možnost 
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premika vsiljivih klicateljev na seznam nezaželenih številk. Starejši so pomembno funkcionalnost 
klica v sili poudarili tudi v raziskavi, ki sta jo opravili Sulaiman in Sohaimi (2010). 
Sulaiman in Sohaimi (2010) sta v raziskavi predstavili tudi funkcionalnosti za idealni pametni 
telefon za starejše. Ker imajo mnogi starejši težave pri uporabi virtualne tipkovnice in pisanju 
sporočil, bi bila zanje primerna funkcija pretvorbe govora v besedilo. Starejši si pogosto vzamejo 
čas pri uporabi mobilnega telefona, zato se lahko zgodi, da se zaslon med uporabo kdaj sam izklopi. 
Za takšne uporabnike bi bila primerna funkcija, da je zaslon med uporabo dalj časa prižgan. Nadalje 
je tu klic v sili, ki ga je možno takoj izvesti, in, ki da občutek varnosti starejšemu. Ugotovili sta, da 
je določene funkcionalnosti obstoječih pametnih telefonov potrebno omejiti. Menita, da, na primer, 
funkcionalnosti namenjene zabavi niso primerne za starejše. Predvajalnik glasbe, kamero in video 
klic le redko uporabljajo. Po drugi strani pa je starejšim pomembna funkcija klica, saj brez nje ne 
bi mogli ostati v stiku s svojimi bližnjimi in prijatelji. Starejši imajo raje mobilne telefone z velikim 
zaslonom ter zaslon občutljiv na dotik, v primerjavi s fizično tipkovnico in manjšimi zasloni. 
Besedilo mora za starejše biti dovolj veliko, ikone pa označene z besedilom. 
Zasloni na dotik se poleg pametnih telefonov pojavljajo na številnih drugih napravah. Lahko 
rečemo, da so zasloni na dotik tehnologija zaslonov, ki je preprostejša za uporabo uporabnikom, ki 
imajo težave pri uporabi drugih vhodnih naprav, kot so na primer miška ali tipkovnica. V 
kombinaciji z uporabniškim vmesnikom ter virtualno tipkovnico, ali drugo podporno tehnologijo 
lahko zasloni na dotik novo tehnologijo približajo več ljudem, tudi tistim, ki bi drugače imeli težave 
z uporabo računalnik, na primer starejšim (Ratana Bhalla in Vardhan Bhalla, 2010). 
 
3.2 Lastnosti uporabniškega vmesnika starejšim prilagojenih pametnih telefonov 
Lastnosti uporabniškega vmesnika, ki lahko vplivajo na izvedbo opravil starejših, so velikosti točk 
dotika, velikost prostora med gumbi, mesto, kjer je gumb na zaslonu, kakšna povratna informacija 
je omogočena, ko se uporabnik dotakne gumba, ter, ne nazadnje, je pomembna tudi velikost pisave 
(Motti in drugi, 2013). 
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Uporabniški vmesnik mora biti uporabniku prijazen, z dovolj velikimi virtualnimi gumbi. Nadalje 
pa je potrebno poenostaviti funkcionalnost vmesnika, saj lahko starejše preveč funkcij tudi zmede 
(Sulaiman in Suriany Sohaimi, 2010). 
Kognitivna zahtevnost uporabniškega vmesnika se pri starejših pogosto pojavlja kot ovira. 
Uporaba tehnologij zahteva določeno stopnjo znanja. Kot smo že opisali v poglavju o staranju, se 
kognitivna zmogljivost uporabnika upočasni s starostjo, zato je potrebno zmanjšati kompleksnosti 
aplikacij ali zahtevnosti interakcije za starejše. Nadalje je v prikazu informacij za starejše potrebna 
tudi konsistentnost. Konsistentnost je pomembna za učenje, saj podpira kognitivno zmogljivost 
uporabnika. Obstaja tudi nevarnost kognitivne preobremenitve uporabnika, zato je potrebno 
prilagoditi informacije posameznim potrebam uporabnikov ter upoštevati njihovo predhodno 
znanje z namenom izboljšati kognitivno zmogljivost (Holzinger in drugi, 2007). 
Harada (2013) poudarja, da je dobro prikazati tudi različne alternativne načine interakcije ter na to 
postopoma in večkrat opozoriti uporabnika. Po drugi strani pa se je potrebno prilagoditi 
počasnejšemu tempu učenja starejših. Ko starejši izvede aktivnost, je priporočljivo, da ga o tem 
obvestimo multimodalno, to pomeni hkratno z vizualno, zvočno ter vibracijsko povratno 
informacijo (Mi, Cavuoto, Benson, Smith-Jackson in Nussbaum, 2014). 
3.2.1 Velikost točk dotika in virtualnih gumbov 
Zasloni pametnih telefonov, ki so občutljivi na dotik, so za starejše zahtevni za uporabo, ker imajo 
pogosto majhne točke dotika (Holzinger in drugi, 2007). Uporabniki pogosto držijo napravo z eno 
roko in jo upravljajo z drugo, ali celo z isto. To v kombinaciji z večtočkovnim zaznavanjem lahko 
privede do nezaželenih dotikov zaslona. Naprave z manjšimi zasloni od uporabnika zahtevajo tudi 
več pomikanja po uporabniškem vmesniku, da razbere vse informacije. Na takšnih napravah lahko 
pride do potencialnih napak, predvsem takrat, ko so točke dotika ali virtualni gumbi preblizu skupaj 
ali pa premajhni (Harada in drugi, 2013). 
Kot smo že omenili, so pri upravljanju z majhnimi točkami dotika na pametnih telefonih starejši 
bolj dovzetni za napake. Zato se priporoča uporabo primerno večjih točk dotika, velikosti osem 
milimetrov ali večje. Nekateri elementi uporabniškega vmesnika, kot je virtualna tipkovnica, 
pogosto kršijo te smernice. Točke dotika na gumbih virtualne tipkovnice so si zelo blizu, zato je 
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potrebno primerno povečati njihovo velikost, da ne pride do neželenega pritiska drugih gumbov 
(Kobayashi in drugi, 2011). 
Nadalje so med vnosom podatkov starejši osredotočeni na virtualno tipkovnico in ne gledajo 
besedila, ki ga vnašajo, zato pride pogosto do napačnih vnosov (Harada in drugi, 2013). Raziskava 
iz leta 2007 o velikosti virtualnih gumbov na napravah občutljivih na dotik primernih za starejše, 
ki je bila izvedena na zaslonu občutljivem na dotik velikemu 17 palcev, je pokazala sledeče: 
subjektivne preference starejših za velikost gumbov na zaslonih občutljivih na dotik so med 16,51 
in 19,05 kvadratnega milimetra. Nadalje je treba upoštevati tudi prostor med gumbi, ki so si blizu. 
Osebe, ki so se na testih izkazale slabše, so podale povratno informacijo, da so veliki gumbi boljši 
ter da je izvajanje opravil tako lažje. Medtem ko so starejši, ki so se na testih izkazali boljše, 
poudarili, da so veliki gumbi na eni strani bolj udobni in lažji za uporabo, po drugi strani pa so bili 
zaskrbljeni glede praktičnosti velikih gumbov, ker zapolnijo veliko prostora na zaslonu (Jin, 
Plocher in Kiff, 2007). 
Glede optimalnih velikosti točk dotika raziskava Leitão in Silva (2012) kaže na to, da so starejši 
najbolj učinkoviti, kadar so le te velike med 14 in 17,5 kvadratnih milimetrov. Učinkovitost 
starejših je na spodobnem nivoju pri točkah dotika večjih od 10,5 kvadratnih milimetrov. Na drugi 
strani pa uradne smernice priporočajo velikosti med sedem in devet milimetrov, kar je precej 
manjše od prej omenjenih ugotovitev. 
Potrebno je upoštevati tudi primere, ko se starejši želi dotakniti zaslona drugje kot se ga dejansko 
dotakne. Zaradi vizualnih učinkov in večje kontaktne površine njihovih prstov so starejši nagnjeni 
k temu, da lahko zgrešijo točko dotika, ki so se je nameravali dotakniti. Ena izmed rešitev je 
umerjanje zaslona, s pomočjo katere bi lahko nekoliko premestili to težavo. Vendar pa je to zaradi 
narave mobilnosti naprav to praktično nemogoče izvesti. Ker so pametni telefoni mobilni, jih 
uporabniki pogosto nagibajo in obračajo odvisno od situacije, v kateri so. Druga rešitev je ustrezen 
vizualni element, ki omogoča povratno informacijo ter na zaslonu prikaže, na katerem mestu se ga 
je uporabnik dotaknil (Kobayashi in drugi, 2011). 
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3.2.2 Kretnje in upravljanje 
Raje kot tapkanja, Kobayashi in drugi (2011) priporočajo uporabo kretenj drsanja po zaslonu in 
kretenj za uščip zaslona. Ugotovitev te raziskave je, da imajo starejši raje kretnje drsanja in uščipa 
zaslona kot tapkanje po zaslonu. Te preference starejših niso opazili v prejšnjih študijah. Za 
razvijalce aplikacij nadalje priporočajo uporabo navodil in jasnih vizualnih znakov, ki pokažejo, 
katera kretnja izvede določeno funkcijo. Ker tipične funkcije kretenj drsanja in uščipa zaslona 
nimajo nobenih vizualnih elementov, na primer pri listanju in približevanju fotografij, veliko 
uporabnikov takšne funkcije spregleda. Aplikacije morajo imeti navodila in jasen vizualni prikaz, 
kjer je razvidno, katera kretnja izvede posamezno funkcijo. Leitão in Silva (2012) pravita, da je 
točke za vse kretnje potrebno prilagoditi tudi glede na velikost ter tako, da ustrezajo specifičnim 
lastnostim starejših. 
V raziskavi, ki so jo opravili Harada in drugi (2013), so starejši, ki so imeli manj praktičnih izkušenj 
s pametnimi telefoni in tabličnimi računalniki na testu izvajali krajše ter postopne kretnje za 
približevanje in pomikanje na zaslonu v primerjavi s tistimi, ki so imeli že nekaj izkušenj. Díaz-
Bossini in Moreno (2014) glede kompleksnosti kretenj in uporabniškega vmesnika pametnih 
telefonov poudarita, da mora biti le-ta tudi ustrezno oblikovan, z mislijo na dostopnost za starejše. 
Upoštevati moramo njihove motorične in gibalne zmogljivosti. Izogibamo pa se kompleksnim 
kretnjam, ki bi jih uporabnik na zaslonu občutljivem na dotik moral opraviti za izvedbo aktivnost. 
Takšne kretnje so na primer hiter dvojni dotik zaslona, uščip zaslona itd. 
3.2.3 Tekstovne oznake in navodila 
Nekateri starejši imajo težave pri zaznavanju sprememb na zaslonu in se lahko hitreje zmedejo. 
Priporočeno je, da se znotraj aplikacije izogibamo različnim uporabniškim vmesnikom. Če so 
različni vmesniki v aplikaciji potrebni, je spremembo potrebno izrazito nakazati. Ob enem je 
potrebno prikazati, v katerem načinu je uporabnik. Ker imajo starejši težave pri opažanju hitrih 
opozoril ali majhnih sprememb, morajo biti takšni kazalniki dovolj veliki in prisotni na vidnem 
mestu. Ker imajo starejši tudi težave z interpretacijo simbolov, je potrebno za takšne povratne 
informacije uporabiti besedilo (Kobayashi in drugi, 2011).  
25 
 
Tudi Sulaiman in Sohaimi (2010) sta ugotovili, da je besedilo pri ikonah pomembno, saj starejši 
potrebujejo več časa, da procesirajo informacije, ki so prikazane znotraj vmesnika na mobilnem 
telefonu. Nadalje Harada in drugi (2013) poudarjajo, da je potrebno bolj jasno prikazati, kateri del 
uporabniškega vmesnika je aktiven. Kot neprijazen uporabniški vmesnik za starejše pa izpostavijo 
okenca z informacijami, ki se prikažejo na zaslonu in po nekaj sekundah hitro izginejo. V takšnih 
primerih lahko okence z navodili izgine, še preden lahko starejši prebere seznam možnosti ter 
izbere eno. 
Idealno bi bilo, da se sistem uči skupaj z uporabnikom. Z uporabnikovim napredovanjem v uporabi 
naj bi nudil tudi manj pomoči. Doseči je potrebno optimalni nivo uporabnih informacij ter 
minimizirati kognitivno obremenitev in zmanjšati število motečih elementov v uporabniškem 
vmesniku (Holzinger in drugi, 2007). 
 
3.3 Priporočila pri oblikovanju uporabniških vmesnikov za starejše 
Pametni telefoni so postali primerni za uporabo tudi za nevešče uporabnike. Potrebno pa je preučiti, 
kako so prilagojeni za uporabo za starejše, ki se praviloma soočajo z raznimi fizičnimi in 
kognitivnimi omejitvami. Pri razvoju tehnologije za specifično ciljno skupino je potrebno pridobiti 
tudi poglobljeno razumevanje prihodnjih uporabnikov. Na prvem mestu je potrebno izvedeti, 
kakšne so njihove potrebe, nameni, pogledi in kakšno je njihovo obstoječe znanje (Dolničar in 
drugi, 2011). Tudi Jin, Plocher in Kiff (2007) razvijalcem priporočajo, da so pri razvijanju 
uporabniških vmesnikov še posebej pozorni na potrebe končnih uporabnikov (že) med samim 
razvojem umesnikov za storitve. 
Leitão in Silva (2012) sta na primeru obstoječih smernic uporabniških vmesnikov ugotovila, da 
večina ne naslavlja starejših kot skupine uporabnikov s posebnimi lastnostmi. Že z izbiro točk 
dotika ustrezne velikosti razvijalci zagotovijo, da bo lahko ciljni uporabnik uporabljal in izvedel 
potrebne aktivnosti znotraj uporabniškega vmesnika. Uporaba velikih točk dotika omogoča 
starejšim, da vidijo, kje se morajo zaslona dotakniti s prstom, ter da lažje ločijo med različnimi 
točkami dotika v bližini, in da se lažje dotaknejo virtualnih gumbov. Večja področja za dotik 
nekoliko premestijo težave, ki jih imajo starejši z nenadzorovanimi gibi in gibljivostjo rok. 
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Z upoštevanjem smernic dostopnosti v Androidu izboljšamo dostopnost aplikacij. To pa še ni 
zagotovilo, da lahko aplikacijo uporabljajo vsi uporabniki. Aplikacijo je potrebno testirati tudi z 
različnimi pomagali. Aktivnost izvedemo od začetka do konca. Priporočljivo je, da za test 
uporabimo tudi realne uporabnike z različnimi omejitvami (sluh, vid, razum). Upoštevati je 
potrebno tudi celovit potek uporabe. Zagotovimo, da so glavne naloge v aplikaciji izvedljive za vse 
uporabnike. Z uporabniki se pogovarjamo in jim nudimo podporo. Še posebej to velja za 
uporabnike različnih pomagal. Na tak način izvemo o njihovih potrebah, željah za aplikacijo ter 
katera pomagala uporabljajo in na kakšen način. S temi pomagali se tudi podrobno spoznamo z 
namenom, da lahko uporabniku nudimo najboljšo izkušnjo ("Accessibility", b. d. a).  
Več avtorjev izpostavlja, da je pri razvoju produkta potrebno vključiti tudi končnega uporabnika, 
saj izkušnje iz preteklosti kažejo na to, da ne moremo zaupati svojim instinktom glede tega, kaj je 
za običajnega uporabnika preprosto za uporabo. Na prvem mestu morajo programerji oblikovati 
aplikacije za svoje uporabnike in ne zase. Za to je potrebno izvesti tudi lastne teste uporabnosti na 
lastnih uporabnikih in aplikacijah (Holzinger in drugi, 2007; Nielsen in Budiu, 2012). 
Leitão in Silva (2012) pišeta, da je pri oblikovanju uporabniškega vmesnika za starejše potrebno 
upoštevati tudi posebne smernice, na primer: pomembno je, da ne predpostavljamo, da točke dotika 
velikosti, ki ustreza mlajšim odraslim, omogočajo tudi starejšim udobno uporabo uporabniškega 
vmesnika. 
V raziskavi, ki so jo opravili Petrovčič in drugi (2018), izpostavljajo, da so bile prve smernice za 
starejšim prijazne mobilne telefone objavljene pred več kot desetimi leti. Smernice so uporabno 
orodje pri razvoju in ocenjevanju uporabniških vmesnikov mobilnih telefonov za starejše. Da so 
smernice uporabniških vmesnikov za starejše uporabno orodje za raziskovalce in razvijalce, morajo 
le-te upoštevati dimenzije in kategorije, ki so bile izpostavljene v predhodni literaturi in raziskavah.  
V omenjeni raziskavi so preučili osem naborov smernic oblikovanja mobilnih telefonov za starejše, 
ki so bile objavljene med leti 2006 in 2014. Te smernice predvidevajo sedem dimenzij uporabnosti. 
Prva dimenzija je zaslon, druga je dimenzija zaslon občutljiv na dotik, tretja dimenzija je 
tipkovnica in četrta dimenzija je tekst, ki ji sledi dimenzija meni. Predzadnja dimenzija zajema 
zunanjost naprave, zadnja dimenzija pa zajema vsebino. Vsaka dimenzija je sestavljena iz več 
kategorij. Dimenzija zaslon zajema šest kategorij: velikost zaslona, visok kontrast, barve, visoko 
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razločljivost, počasnejše zatemnjevanje ter približevanje in povečavo. Kategorija zaslon 
občutljiv na dotik zajema sledečih pet kategorij: kretnje, povratna informacija, lastnosti točk 
dotika/ikon, razporeditev vsebine ter animacije. Ker so preučevane smernice zavzemale tako 
osnovno-funkcijske telefone s fizičnimi tipkovnicami, kot pametne telefone z zasloni občutljivimi 
na dotik, se je ta dimenzija upoštevala samo v smernicah za slednje. Dimenzijo tipkovnica 
sestavlja osem kategorij: tip gumbov, oblika gumbov, velikost gumbov, povratna informacija 
gumbov, odzivnost gumbov, oznaka gumbov, postavitev gumbov ter število gumbov. 
Dimenzija tekst ima tri kategorije: preprost vnos, velikost pisave in tip pisave. Dimenzija meni 
ima pet kategorij: preprost meni, konsistenten meni, zmanjšanje združevanja možnosti (ang. 
Minimized nesting), preprosto pomikanje (ang. Ease of navigation) in trenutna lokacija v 
meniju. Naslednja dimenzija, zunanjost naprave zajema šest kategorij: velikost naprave, oblika, 
polnjenje baterije, zunanji gumbi za glasnost, združljivost s slušnimi aparati. Ne nazadnje je 
bila v preučevanih smernicah zajeta še dimenzija vsebine, ki vsebuje pet kategorij: terminologija, 
oznake funkcij, dodatni jeziki, navodila oziroma pomoč za uporabnika in sporočila o 
napakah. 
Kot predlog za nadaljnje raziskovanje na področju preučevanja hevristik, so izmed preučevanih 
osmih izpostavili tri, ki so najbolj ustrezen vir za nadaljnje raziskovanje. Med njimi so tudi 
smernice Silve (2014), ki smo jih izbrali za natančno analizo besedila in na podlagi katerih smo 
izvedli primerjavo uradnih smernic uporabniškega vmesnika Android in iOS, ter kako le-te 
upoštevajo priporočila za starejše. 
V prihodnosti bodo pametni telefoni z zaslonom, občutljivim na dotik, predstavljali večino trga 
mobilnih telefonov, s staranjem prebivalstva pa je predvideno tudi povečanje trga mobilnih 
aplikacij za pametne telefone za starejše. Nadalje potrebujemo smernice in standarde, razvite na 
podlagi empiričnih raziskav, ki bodo v pomoč razvijalcem za oblikovanje starejšim prijaznih 
uporabniških vmesnikov. Smernice za nove uporabniške vmesnike pametnih telefonov za starejše 
so še v nastajanju in se stalno razvijajo (Kobayashi in drugi, 2011). 
O trenutnih smernicah za razvoj uporabniških vmesnikov pametnih telefonov, prilagojenih za 
starejše, številni avtorji pravijo, da se malo študij osredotoča na sodobne standarde za upravljanje 
z zasloni na dotik za starejše ter da je v prihodnje potrebno tudi opraviti več raziskav (Harada in 
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drugi, 2013; Kobayashi in drugi, 2011; Sulaiman in Suriany Sohaimi, 2010). V tem smislu bomo 
v nadaljevanju diplomskega dela poskušali odgovoriti na osrednje raziskovalno vprašanje, ki se 
glasi: katere hevristike za vrednotenje uporabniških vmesnikov za starejše so upoštevane, 
katere pa so kršene v uradnih smernicah za razvoj uporabniškega vmesnika za dva 
operacijska sistema pametnih telefonov, Android in iOS. Pri tem bomo upoštevali 35 hevristik, 
ki so jih Silva in drugi (2014) predstavili za ocenjevanje aplikacij za šport in zdravje. 
 
3.4 Osnovne lastnosti smernic Android in iOS 
Smernice Materialnega oblikovanja (ang. Material Design) uporabniškega vmesnika Android so 
bile predstavljene na konferenci Google IO 25. junija 2014, dopolnjujejo se letno, z vsako novo 
verzijo operacijskega sistema Android. Namen implementacije smernic je bil poenotiti 
oblikovalski jezik uporabniškega vmesnika za operacijski sistem Android z aplikacijami, s katerimi 
je možno razširiti funkcionalnost pametnega telefona na omenjenem operacijskem sistemu, ter 
oblikovati vizualno identiteto za vse Googlove storitve v drugih okoljih. Ideja Materialnih smernic 
je, da je aplikacija oziroma storitev enotnega videza in funkcionalnosti, ne gleda na to, ali do nje 
dostopamo na Androidu, iOS, Chrome OS ali s spleta. S temi smernicami je bil poenoten videz 
uporabniškega vmesnika Android in aplikacij tako, da se le te bolje vizualno vključujejo in so videti 
kot del operacijskega sistema. Tako naj bi se vsi Googlovi produkti, ne glede na okolje, odzivali 
konsistentno, imeli konsistentne ikone in pisavo. Smernice nudijo tudi osnovo za konsistentno 
odzivanje aplikacij ne glede na velikost zaslona naprave. Lahko tudi rečemo, da so smernice 
Materialnega oblikovanja z leti prerasle iz smernic namenjenim uporabniškemu vmesniku, v 
enotno vizualno identiteto podjetja Google (Amadeo, 2016). Spletni portal, preko katerega so 
smernice dostopne za vpogled, je na internetnem naslovu, ki ga imamo v virih. Portal je razdeljen 
na 10 sklopov. Vsak izmed sklopov pa vsebuje od dva do 26 podsklopov. Kot prvi sklop je tu 
Materialno oblikovanje (ang. Material Design), ki je razdeljeno na pet podsklopov, ki so 
namenjena predstavitvi smernic, lastnosti in okolja Materialnega oblikovanja ter, najpomembneje, 
podsklop Kaj je novega (ang. What`s new) vsebuje podrobne informacije, o tem kaj se je pri vsaki 
revizij smernic spremenilo. Drugi je sklop, Gibanje (ang. Motion), ki vsebuje šest podsklopov, ki 
opisujejo načine, kako lahko gibanje in animacije v uporabniškem vmesniku tega približajo 
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uporabniku. Tretji sklop je Stil (ang. Style), ki vsebuje pet dodatnih podsklopov, ki predstavijo 
vizualna področja Materialnega oblikovanja (barve, ikone, slikovno gradivo, pisavo). Četrti sklop 
je Postavitev (ang. Layout), ta vsebuje šest podsklopov, o tem kako je uporabniški vmesnik s 
pomočjo različnih pristopov organiziran v koherentno celoto. Peti sklop so Komponente (ang. 
Components) s 26 podsklopi, ki podrobno opišejo posamezne elemente uporabniškega vmesnika, 
od gumbov do seznamov in menijev ter vnosnih polj. Šesti sklop so Vzorci (ang. Patterns), ki 
vsebujejo 20 podsklopov o raznih uporabniških aktivnostih ter opozoril, na kaj morajo biti 
razvijalci pozorni pri oblikovanju uporabniku prijaznega vmesnika. Kot sedmi sklop je 
predstavljeno področje Rast in komunikacija (ang. Growth & communications), ki ima štiri 
podsklope o tem, kako uporabniku najbolje prestaviti funkcionalnosti aplikacij. Kot osmi je tu 
sklop Uporabnost (ang. Usability), ki vsebuje dva podsklopa o za potrebe te razprave 
najpomembnejših temah, kako razviti aplikacije, da jih lahko uporabljajo uporabniki z različnimi 
fizičnimi in kognitivnimi zmožnostmi. V drugem podsklopu so zavzeti tudi uporabniki iz različnih 
kultur. Deveti sklop, Platforme (ang. Platforms), vsebuje dva podsklopa o najboljših praksah 
uporabe Materialnega oblikovanja znotraj Androida ter v drugih okoljih. Ter kot zadnji je sklop 
Viri (ang. Resources), ki vsebuje šest podsklopov o podrobnejših informacijah in orodjih, ki jih 
razvijalci lahko uporabijo pri oblikovanju aplikacij, da so v skladu s smernicami Materialnega 
oblikovanja ("Material Design", b. d.).  
Nadalje predstavljamo tudi iOS smernice za človeku prijazen uporabniški vmesnik (ang. iOS 
Human Interface Guidelines). Prva verzija teh smernic je bila izdana s prvim mobilnim telefonom 
iPhone, leta 2007, takrat še pod imenom iPhone smernice za človeku prijazen uporabniški vmesnik. 
Mobilni telefon iPhone takrat še ni podpiral namestitve dodatnih aplikacij. V prvi reviziji je bila 
zato podrobneje opisano mobilno okolje samo, poudarek pa je bil na spletni vsebini, in kako spletne 
strani prilagoditi, da bodo ustrezno prikazane na majhnem zaslonu mobilnega telefona.  
Nadaljnja revizija smernic v letu 2008 je dodala podrobno predstavitev in orodja za oblikovanje 
aplikacij za mobilni telefon iPhone. Uporabljani oblikovalski pristop je bil prevzet iz operacijskega 
sistema za Applove osebne računalnike Mac ter prilagojen za mobilne naprave. Revizija smernic 
iz leta 2011 je v imenu namesto iPhone začela uporabljati besedo iOS. Prvič so bile tudi omenjene 
smernice za uporabniški vmesnik. Naslednja prilagoditev in posodobitev smernic je bila 
napravljena leta 2013. Poglavje o oblikovalskih načelih je bilo preoblikovano v poglavje 
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oblikovalske strategije, poglavje o smernicah uporabniškega vmesnika pa je bilo odstranjeno. 
Revizija iz leta 2014 je prvič ponudila smernice tako na portalu kot tudi v obliki elektronske knjige 
(ang. epub), za lažje branje. Na portalu so bile dodane tudi animacije, ki so lažje prikazale, kako 
delujejo kretnje na iOS mobilnih napravah. Najnovejša verzija iOS smernic iz leta 2017 pa na 
portalu prikazuje veliko dodatnih animacij, video vsebin ter dodatnih orodij za lažji vizualni prikaz 
oblikovalskih pristopov za iOS (Manabu, 2017).  
V času pisanja raziskovalnega dela so smernice iOS dostopne na spletnem naslovu, ki ga imamo 
navedenega v virih. Portal je razdeljen na 12 sklopov. Prvi sklop, Pregled (ang. Overview), vsebuje 
štiri podsklope, ki predstavijo glavna področja oblikovanja za iOS, novosti in osnove, kako začeti. 
Kot drugi sklop tu je Arhitektura aplikacij (ang. App Architecutre), ki vsebuje sedem podsklopov 
o temah pomembnih za razvoj aplikacij, kot so dostopnost, navigacija po aplikaciji ter številne 
nastavitve. Sklop Uporabniška interakcija (ang. User Interaction) vsebuje 10 podsklopov o 
tehnikah, kako lahko uporabnik upravlja z napravo. Sistemske zmožnosti (ang. System 
Capabilities) z osmimi podsklopi govorijo o temah, kot so večopravilnost, obvestila, zaslonski 
posnetki itd. Kot peti sklop Vizualno Oblikovanje (ang. Visual Design) predstavi šest podsklopov, 
o tem kakšnih grafičnih tehnik se lahko razvijalci poslužujejo pri oblikovanju iOS aplikacij, za 
koherenten videz aplikacij. Šesti sklop, Ikone in slikovni material (ang. Icons and Images) 
vsebuje pet podsklopov in smernice, kako oblikovati slike, ikone ter zagonske zaslone za iOS 
aplikacije. Sedmi sklop so Vrstice (ang. Bars), slednji ima pet podsklopov informacij o vrsticah, 
ki se pojavljajo v iOS (navigacijske vrstice, vrstice za iskanje, orodne vrstice itd.). Tu je še osmi 
sklop, Pogledi (ang. Views), ki vsebuje 13 podsklopov informacij o vrstah pogledov (pogledi 
aktivnost, spletni pogledi, deljeni pogledi itd.). Nadalje deveti sklop, Kontrole (ang. Controls), z 
12 podsklopi govori, o različnih kontrolah in elementih z možnostjo interakcije znotraj iOS. Deseti 
sklop, Razširitve (ang. Extensions), vsebuje sedem podsklopov o temah razširjanja funkcionalnosti 
iOS naprav, od dodatnih tipkovnic, urejevalnikov dokumentov do gradnikov. Ne nazadnje, sklop 
Tehnologije (ang. Technologies) vsebuje 11 podsklopov o tehnologijah, ki so vgrajene v iOS, in 
ki jih je možno uporabiti pri razvoju aplikacij. V zadnjem, dvanajstem sklopu Viri (ang. Resources)  
so na voljo dodatna orodja in informacije za razvijalce iOS aplikacij ("Human Interface 




4 ANALIZA URADNIH SMERNIC RAZVOJA UPORABNIŠKEGA 
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POTREBAM STAREJŠIH 
 
4.1 Metoda in postopek 
Pristop, ki smo ga uporabili za empirični del diplomskega dela, temelji na kvalitativnem pregledu 
uradnih smernic za razvoj uporabniških vmesnikov v okviru dveh operacijskih sistemov – Android 
in iOS. Smernice in priporočila tako za enega kot za drugega so predstavljene v obliki spletnih 
mest. Kot prvo spletno mesto smo analizirali smernice uporabniškega vmesnika Android, do 
katerih smo dostopali v obdobju od 30. junija 2016 do vključno 8. julija 2016. Na tem spletnem 
mestu so opisane uradne smernice Androida, glede uporabniškega vmesnika in so namenjene 
razvijalcem operacijskih sistemov in aplikacij za Android ("Material Design", b. d.). Nadalje smo 
analizirali spletno mesto smernic uporabniškega vmesnika iOS, do katerega smo dostopali v 
obdobju od 28. julija 2016 do vključno 15. avgusta 2016. To spletno mesto vsebuje uradne 
smernice za razvoj aplikacij za iOS ("Human Interface Guidelines", b. d.).  
Pregled obeh spletnih mest je zajemal pregled in prevod vsebin, čemur je sledila vzpostavitev 
tekstovne baze, kamor smo vnašali besedilo. Nadalje smo besedilo prečistili ter ga kodirali v šest 
glavnih tem ter znotraj teh tem v posamezne hevristike, ki so povzete po že predstavljenih 35 
hevristikah Silve in drugi (2014). V podpoglavju 4.3.2. smo izvedli podrobno primerjalno 
vsebinsko analizo smernic Android in iOS ter v naslednjem podpoglavju povzeli ključne 
ugotovitve. Tu smo pripravili tabelo 4.2, kjer smo za posamezno hevristiko označili, ali je v uradnih 
smernicah uporabniškega vmesnika Android in iOS omenjena, upoštevana v celoti, upoštevna 
deloma, ali ni upoštevana. Za ustrezne prevode in dodatno pomoč nam je služil dokument s strani 
mentorice in somentorja, kjer so predhodno že poizkušali podrobneje predstaviti razumevanje 
omenjenih hevristik v slovenskem jeziku. Ko smo analizirali spletni mesti, smo izvedli še 
primerjavo s stališča, kako v uradnih smernicah obeh operacijskih sistemov upoštevajo posebne 




V tabeli 4.1 je opisanih 35 hevristik, ki smo jih v empiričnem delu diplomskega dela, kjer smo 
natančno analizirali besedilo uradnih smernic, povzeli po Silvi in drugih (2014). Kot osnovo smo 
uporabili 35 hevristik, ki so jih Silva in drugi (2014) predstavili za ocenjevanje aplikacij za šport 
in zdravje ter kako so te aplikacije prilagojene za starejše uporabnike. Hevristike so bile razdeljene 
v šest kategorij. Prva kategorija je razumevanje, tej pa sledijo vsebina, gibljivost, navigacija, 
zaznavanje in vizualno oblikovanje. 
Tabela 4.1: Seznam 35 hevristik, uporabljenih pri hevrističnem ocenjevanju 
 Opis Hevristike 
  Razumevanje 
H1 
Fokus uporabnika naj bo na eno opravilo naenkrat. Ne usmerjamo ga k temu, da aktivno nadzoruje dve 
ali več opravil istočasno. Ime in stanje opravila, ki se izvaja, naj bo vedno jasno prikazano. 
H2 
Za potrjevanje aktivnosti in interakcije se izogibamo časovnim potekom. Uporabniku zagotovimo 
dovolj časa, da lahko prebere vse informacije na zaslonu, se odloči in potrdi svojo izbiro. 
H3 
Pri oblikovanju aplikacij se izogibamo uporabi animacij. Vsebina in objekti na zaslonu naj se ne 
premikajo prehitro. 
H4 
Pri zasnovi uporabniškega vmesnika uporabimo miselne modele, ki so domači starejšim. To pomeni, da 
starejši neznane aktivnosti in izraze lažje umestijo v znan kontekst in znanje, ki ga že imajo. 
H5 
Elementi uporabniškega vmesnika naj podpirajo prepoznavanje vsebine, namesto priklica iz spomina. S 
tem zmanjšamo obremenitev za delovni spomin uporabnika ter izboljšamo uporabniško izkušnjo. 
H6 
Uporabniški vmesnik aplikacij naj bo oblikovan estetsko, z uporabo slik in/ali grafik. S tem zmanjšamo 
zasičenost uporabniškega vmesnika in se izognemo nepotrebnim podrobnostim. 
  Vsebina 
H7 
Uporabniku nudimo specifična in jasna navodila. Na voljo naj bosta tudi pomoč in dodatna 
dokumentacija. Zapomnimo si, da je napako bolje preprečiti, kot jo odpraviti. 
H8 
Omogočimo jasno povratno informacijo. Sporočilo o napaki naj bo jasno ter preprosto za razumevanje 
in odpravo težave. 
H9 
Ko od uporabnika zahtevamo, da po napaki izvede neko aktivnost, mu podamo navodila z ustreznim 
opisom napake. Uporabljene naj bodo besede z jasno izraženim pomenom. 
H10 Jezik v uporabniškem vmesniku naj bo preprost, jasen in uporabniku prijazen. 
  Gibljivost 
H11 
Izogibamo se takšnim menijem, ki se odpro s potegom od vrha proti dnu, da meni ostane odprt, pa mora 
uporabnik držati prst na vstopni točki menija. 
H12 Izogibamo se tudi uporabi drsenja po začetnem zaslonu aplikacije. 
H13 
Na splošno je potrebno povečati velikost elementov uporabniškega vmesnika. Velikost točk dotika 
(ukaznega polja) naj bo vsaj 14 kvadratnih milimetrov. 
  Navigacija 
H14 
Navigacijsko strukturo uporabniškega vmesnika aplikacije ohranimo ozko, preprosto in jasno za 
uporabo. 
H15 Uporabljamo konsistentno in nazorno navigacijo, ki predvideva pomikanje korak za korakom. 
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H16 Gumb "nazaj" naj se obnaša predvidljivo. 
H17 
Pri oblikovanju uporabniškega vmesnika podpiramo uporabnika, da ima znotraj aplikacije svobodo in 
nadzor. 
H18 Skrijemo neaktivne elemente uporabniškega vmesnika. 
  Zaznavanje 
H19 Uporabniku omogočimo nadzor nad nastavitvami glasnosti zvoka. 
H20 
Pri prenosu informacij se ne zanašamo samo na barvo. Pozorni moramo biti na uporabnike, ki so barvno 
slepi. 
H21 Poleg vizualne povratne informacije omogočimo tudi otipljiv in zvočni povratni odziv. 
H22 
Informacije naredimo dostopne preko različnih načinov in različnih čutnih zaznav, na primer: zvočno 
branje sporočil. 
H23 Za prenos zvočnih informacij, kot so povratni zvoki in alarmi, uporabimo nižje frekvence. 
H24 
Ne uporabljajmo ozadij samo bele barve ter ozadij, kjer se kontrast hitro spreminja. Barvna tema naj bo 
konsistentna na vseh nivojih aplikacije. 
H25 Uporabniku omogočimo preprost način za spremembo velikosti besedila direktno iz zaslona aplikacije. 
H26 Uporabniku omogočimo tudi nadzor nad podrobnimi nastavitvami svetilnosti in kontrasta zaslona. 
  Vizualno oblikovanje 
H27 
Uporabimo visoko kontrastne barvne kombinacije teksta in/ali slikovnega gradiva ter ozadja, s tem 
zagotovimo optimalno bralno izkušnjo in zaznavnost. Izogibamo se sočasni rabi modre, zelene ter 
rumene barve. 
H28 Barvo uporabimo zmerno. Omejimo se na štiri uporabljene barve. 
H29 
Prepričamo se, da tekst v aplikaciji uporablja tipe pisav, stile in velikosti, ki so primerni za starejše. Na 
primer: neserifne in razprte tipe pisav. Ne uporabljamo poševnega tiska, pisavo poravnamo na levo, 
besedilo pa naj bo velikosti 12–14 točk. 
H30 Povezave in gumbi naj bodo jasno vidni ter ločeni od ostalih elementov uporabniškega vmesnika. 
H31 Informacije naj bodo predstavljene pregledno in enostavno za branje. 
H32 Informacije uredimo v skupine vizualno. Priporočljiva je primerna uporaba barve, teksta, naslovov itd. 
H33 Da zagotovimo uravnotežen uporabniški vmesnik, v aplikaciji ustrezno uporabimo tudi prazen prostor. 
H34 
Elemente uporabniškega vmesnika uporabljamo konsistentno. Če obstajajo, upoštevamo standarde in 
konvencije. 
H35 Uporabimo preproste ikone z jasnim pomenom. 
Vir: Silva in drugi (2014). 
V diplomskem delu smo preučili uradna priporočila oblikovanja uporabniškega vmesnika za 
Android in iOS. Za Android smo preučili tako imenovane materialne smernice (ang. Material 
Design) ("Introduction", b. d. a). Za iOS pa smo preučili smernice uporabnikom prijaznega 
oblikovanja uporabniškega vmesnika (ang. iOS Human interface guidelines) ("Design Principles", 
b. d.). Nadalje smo izvedli pregled literature in raziskav s področja uporabnosti in vodičev za razvoj 
uporabniških vmesnikov za starejše. V delu natančne analize besedila pa smo izvedli še primerjavo 
s priporočili oblikovanja uporabniških vmesnikov za starejše na podlagi vodiča Silve in drugih 
(2014). Ta vodič predstavlja razširjen nabor hevristik ocenjevanja uporabnosti uporabniških 
vmesnikov za starejše uporabnike pametnih telefonov. Kot smo omenili, so hevristike razdeljene 
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na šest sklopov. Prvi sklop je razumevanje, kjer imamo šest hevristik o oblikovanju uporabniških 
vmesnikov na mobilnih napravah za starejše. Drugi je sklop vsebina, ki ima štiri hevristike o 
navodilih, pomoči, povratni informaciji in uporabljenem jeziku. Temu sledi tretji sklop, gibljivost, 
ki vsebuje tri hevristike o rabi kretenj ter velikosti točk dotika v uporabniškem vmesniku, 
primernem za starejše. V četrtem sklopu, navigacija, je pet hevristik o navigaciji in strukturi, 
konsistentnosti ter svobodi pri uporabi aplikacij. Sklop pet oz. zaznavanje vsebuje osem hevristik 
o različnih možnostih vizualnega, zvočnega in fizičnega zaznavanja. Tu je še sklop vizualno 
oblikovanje, ki vsebuje preostalih devet hevristik o vizualni predstavitvi možnosti in informacij v 
za starejše ustreznem uporabniškem vmesniku. Nadalje rezultate in ugotovitve analize predstavimo 
v poglavju 6.2. Za zaključek pa rezultate natančne analize besedila vsebinsko vrednotimo v 
razpravi, ki jo predstavljamo v poglavju 7. Sklep. 
 
4.3 Rezultati 
4.3.1 Sistematična vsebinska analiza smernic 
V tem poglavju predstavljamo, kako sta uporabniška vmesnika Android in iOS prilagojena 
starejšim uporabnikom z različnimi fizičnimi in kognitivnimi izzivi. 
4.3.1.1 Preučevane hevristike 
Hevristično ocenjevanje je metoda testiranja uporabnosti uporabniškega vmesnika, z namenom 
izpostaviti izzive pri uporabnosti. S podatki, ki jih pridobimo s to metodo, lahko v nadaljevanju 
izboljšamo sam uporabniški vmesnik za končnega uporabnika. V hevristično ocenjevanje je 
vključeno manjše število raziskovalcev, ki preučijo uporabniški vmesnik in ocenijo, kako se ta 
ujema s prepoznanimi principi uporabnosti, tako imenovanimi hevristikami (Nielsen, 1995). 
Rezultati ocenjevanja različnih smernic in seznamov za starejše so pokazali, da so le-ti skozi čas 
postali bolj kompleksni, ter da novejši vključujejo večje število uporabnostnih kategorij in 
dimenzij. Nadalje so postali bolj podrobni, saj so dimenzije uporabnosti zajete v več kategorijah. 
Tako lahko rečemo, da so oblikovalci in raziskovalci v smernicah uspešno ocenili, kako upoštevati 
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kognitivne, zaznavne in fizične izzive starejših pri oblikovanju uporabniških vmesnikov za 
pametne mobilne telefone (Petrovčič in drugi, 2018). 
Kot osnovo za raziskovanje smo uporabili vodič hevrističnega ocenjevanja, ki so ga Silva in drugi 
(2014) razvili za preučevanje, kako so športne aplikacije na pametnih telefonih prilagojene za 
starejše uporabnike. V študiji, v kateri so Petrovčič in drugi (2018) primerjali različne hevristike, 
se je ta vodič izkazal za enega vsebinsko popolnejših, saj je vključeval širok in celovit nabor trditev 
za ocenjevanje različnih vidikov uporabniškega vmesnika pametnih telefonov za starejše. S 
pomočjo tega vodiča smo nadalje ocenili, v kolikšni meri so smernice uporabniškega vmesnika 
Android in iOS v skladu s prej omenjenimi hevristikami za starejše. Z uporabo vzpostavljenih 
hevristik omogočimo primerljivost s predhodnimi raziskavami ter možnost preverjanja področja v 
prihodnjih. To je tudi razlog, zakaj smo za svoje raziskovalno delo vzeli že vzpostavljene hevristike 
Silve in drugih (2014), saj so bile že empirično testirane s strani končnih uporabnikov in/ali 
ekspertnih raziskovalcev (Petrovčič in drugi, 2018). 
Sledi podrobnejši opis smernic Silve in drugih (2014). Slednje so bile oblikovane s kombinacijo 
različnih hevristik iz različnih raziskav in objavljene v letu 2014. Namenjene so testiranju 
uporabnosti uporabniškega vmesnika pametnih telefonov za starejše, vsebujejo seznam 35 
hevristik, razdeljenih na šest dimenzij (Petrovčič in drugi, 2018). Ko bomo v nadaljevanju govorili 
o različnih hevristikah, jih bomo označevali z oznakami od H1 do H35. Prvi sklop predstavljajo 
hevristike od H1 do H6, ki zajemajo razumevanje. Nadalje H7 do H10 zajemajo vsebino. Potem 
H11 do H12, ki zajamejo gibljivost. Tu so še H14 do H18, ki spadajo pod sklop navigacije, od 
H19 do H26 pod sklop zaznavanje. Zadnji sklop hevristik od H27 do H35 pa zajema vizualno 
oblikovanje. 
V nadaljevanju napravimo pregled smernic uporabniškega vmesnika Android glede na 35 hevristik 
(H1-H35) po Silvi in drugih (2014). 
4.3.1.2 Smernice v operacijskem sistemu Android 
Cilj podjetja Google je razviti en operacijski sistem, ki bo omogočil enotno izkušnjo v različnih 
okoljih in velikostih naprav s poudarkom na mobilnosti. Pri upravljanju različnih naprav se dotik, 
glas, miška in tipkovnica smatrajo kot primaren način vnosa ukazov. Vse smernice in vodila 
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uporabniškega vmesnika v Androidu so zbrana pod nazivom materialno oblikovanje1. Vizualni 
jezik uporabniškega vmesnika v Androidu pa združuje klasična načela dobrega oblikovanja z 
inovacijami ter možnostmi tehnologije in znanosti ("Introduction principles", b. d.). 
Materialno oblikovanje vsebuje tudi tridimenzionalno okolje uporabniškega vmesnika, ki vključuje 
svetlobo in različne materiale, ki oddajajo sence. Vsi materialni objekti v uporabniškem vmesniku 
imajo dimenzije x, y in z. Svetloba, ki jo oddajajo gumbi, ustvarja sence, ki nakazujejo smer 
gibanja, na drugi strani pa svetloba iz preostalega dela uporabniškega vmesnika ustvari mehke 
sence. Sence se prikažejo glede na razliko v višinskem nivoju med prekrivajočim se materiali. 
Virtualna osvetlitev znotraj materialnega oblikovanja tako osvetli sceno vmesnika. Pri oblikovanju 
vmesnika za aplikacije se sence pojavijo takrat, ko je izvor svetlobe prekrit s plastjo materiala na 
različnih položajih na z-osi ("Environment", b. d.). 
Nadalje imajo predmeti v materialnem oblikovanju uporabniškega vmesnika podobne lastnosti kot 
objekti v realnem svetu. Razlika je v tem, da so v realnem svetu objekti dejansko lahko naloženi 
ali pritrjeni drug na drugega. Pomembno je tudi to, da v realnem svetu objekti ne morejo prehajati 
drug skozi drugega. Fizični predmeti tudi odbijajo svetlobo in oddajajo sence. Materialno 
oblikovanje zato ustvari uporabniku znan prostorski model, ki se lahko konsistentno uporabi preko 
vseh aplikacij ("Elevation & shadows", b. d.). 
Od hevristike H1 do vključno hevristike H6 je opisan sklop hevristik, ki se nanaša na razumevanje 
v smernicah uporabniškega vmesnika v Androidu. 
H1: Fokus uporabnika naj bo na eno opravilo naenkrat. Ne usmerjamo ga k temu, da aktivno 
nadzoruje dveh ali več opravil istočasno. Ime in stanje opravila, ki se izvaja, naj bo vedno jasno 
prikazano. 
Deljeni zaslon v Androidu omogoča, da sta istočasno vidni dve aplikaciji oziroma aktivnosti. Ko 
aplikacija zažene novo aktivnost, se ta izvede v delu zaslona, kjer je aplikacija že odprta. Aplikacije 
se same od sebe ne morejo zagnati v deljenem zaslonu, ampak mora to izvesti uporabnik sam. 
                                                 
1 Materialno oblikovanje v Androidu kot metafora za razvoj uporabniškega vmesnika je enotna teorija, ki je podlaga 
za uporabo vizualnega prostora in sistema animacij v operacijskem sistemu. 
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Način deljenega zaslona ostane aktiven, dokler ga uporabnik ne prekliče, oziroma odpre aplikacijo, 
ki tega načina ne podpira. Uporabnik lahko v načinu deljenega zaslona premika ali spreminja 
velikost posameznega dela zaslona. To lahko stori tako, da premakne del zaslona, ki meji aplikaciji 
("Split screen", b. d.). 
Indikatorji stanja in aktivnosti so vizualni kazalniki nalaganja vsebin znotraj aplikacij. Za vsak tip 
aktivnosti, ki se izvaja, mora biti uporabljen samo en vizualni indikator. Na primer aktivnost 
osveževanja informacij znotraj aplikacije mora prikazati vrstico, ki prikazuje napredek, ali pa krog, 
ki prikazuje aktivnost, ampak ne obojega hkrati. Specifični indikatorji prikazujejo, koliko časa bo 
aktivnost trajala, medtem ko nespecifični ne kažejo časovnega poteka ("Progress & activity", b. 
d.). 
Pri določenih aktivnostih se v uporabniškem vmesniku Androida na dnu zaslona za kratek čas 
pokaže posebna vrstica. Ta omogoča kratko vizualno povratno informacijo uporabniku glede 
izvedbe aktivnosti. Vsebuje eno vrstico besedila, ki je povezana z aktivnostjo, ki jo je uporabnik 
izvedel. Takšna posebna vrstica se uporabi tako v aplikacijah kot za sistemske funkcije. Naenkrat 
se lahko prikaže samo ena takšna vrstica. V tej posebni vrstici je lahko samo ena funkcionalnost, 
ki jo lahko uporabnik izvede ("Snackbars & toasts", b. d.). 
Informacije je potrebno prikazati na pozitiven način. Za vsako sporočilo, ki ga prikažemo, se je 
potrebno tudi vprašati, ali je ta informacija za uporabnika zares pomembna. Uporabniku moramo 
pustiti, da se osredotoča na svoje opravilo ("Writing", b. d. a). 
H2: Za potrjevanje aktivnosti in interakcije se izogibamo časovnim potekom. Uporabniku 
zagotovimo dovolj časa, da lahko prebere vse informacije na zaslonu, se odloči in potrdi svojo 
izbiro. 
O časovnem poteku interakcij v materialnih smernicah oblikovanja uporabniškega vmesnika ni 
omembe. 
H3: Pri oblikovanju aplikacij se izogibamo uporabi animacij. Vsebina in objekti na zaslonu naj se 
ne premikajo prehitro. 
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Animacije so lahko uporabljene v različnih razponih in kontekstih, saj lahko združijo očem prijazno 
s funkcionalnim. Animirane ikone aplikacij tudi kažejo na dodelanost in pozornost na podrobnosti 
že v stanju zagona aplikacije. Nadalje so tu ilustracije, ki so subtilne animacije znotraj aplikacij. 
Ilustracije uporabniški izkušnji dodajo občutek igrivosti. Ilustracije so lahko uporabljane tudi kot 
pomoč uporabniku, da se lažje nauči določenih funkcij aplikacije ("Illustrations", b. d.). 
Animacije dajo uporabniškemu vmesniku značaj, izpopolnjenost in uporabniku užitek. Navdih za 
okolja v materialnem oblikovanju so med drugim sile fizičnega sveta, kot sta na primer težnost ali 
trenje. Ti sili lahko opazimo pri tem, kako aktivnost uporabnika vpliva na elemente na zaslonu, ter 
nadalje, kako se ti elementi odzivajo drug na drugega. Glede časa animacij: daljše animacije na 
mobilnih napravah so dolge od 300 do 400 milisekund, medtem ko so krajše animacije lahko dolge 
med 150-250 milisekund. Animacije, ki so daljše ali krajše od prej omenjenih intervalov, so lahko 
videti počasne ali pa jim je težko slediti. Pomembno je tudi to, da ko uporabnik izvede aktivnost, 
ne sme čakati dlje, kot je potrebno. Prehodi med zasloni morajo biti jasni, preprosti in skladni. 
Elementi materialnega uporabniškega vmesnika so enotni glede hitrosti, odzivnosti in namena. To 
mora ostati konsistentno tudi v aplikacijah ("Implications of motion", b. d.). 
Gibanje v uporabniškem vmesniku daje uporabniku pomembno povratno informacijo. Ko 
uporabnik izvede določeno funkcijo, tej sledi tudi gibanje v uporabniškem vmesniku. Vse to se 
odvije znotraj enega okolja. Objekti v uporabniškem vmesniku pa so predstavljeni tako, da ne 
prekinejo celovite uporabniške izkušnje. Gibanje v uporabniškem vmesniku naj bo v fokusu in naj 
ohranja vizualno celovitost. Povratna informacija je minimalna, vendar jasna, prehodi pa so 
učinkoviti in celoviti ("Introduction principles", b. d.). 
H4: Pri zasnovi uporabniškega vmesnika uporabimo miselne modele, ki so domači starejšim. To 
pomeni, da starejši neznane aktivnosti in izraze lažje umestijo v znan kontekst in znanje, ki ga že 
imajo. 
Glavni oblikovalski pristop pri Androidu glede načrtovanja uporabniškega vmesnika, dostopnega 
vsem uporabnikom, je naslednji: uporabnik mora vedno vedeti, kje je. Ko se uporabnik pomika po 
aplikaciji, potrebuje povratno informacijo in znan miselni model, kje v aplikaciji točno se nahaja 
("Accessibility", b. d. a). 
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Navdih za smernice materialnega oblikovanja so pri Googlu našli v realnem svetu na primeru 
papirja in pisala. Podlaga in robovi vmesnika v materialnem oblikovanju imajo vizualne učinke, ki 
so zasnovani na učinkih iz realnega sveta. Uporaba znanih lastnosti v uporabniškem vmesniku 
omogoča uporabnikom, da hitro ter že s pogledom ocenijo, kaj lahko storijo v aplikaciji. Osnove 
osvetlitve, podlage in gibanja so ključne pri sporočanju, kako se objekti na zaslonu premikajo, kako 
jih lahko uporabimo in kako so v stiku drug z drugim. Realistična osvetlitev kaže na razne šive, 
prostore in gibljive dele v uporabniškem vmesniku. Kot smo že omenili, sta konceptualna podlaga 
za oblikovanje uporabniškega vmesnika v Androidu papir in pisalo. Osnovni elementi oblikovanja, 
zasnovanega na tisku so tako tipografija, vrstice, prostor, razmerja, barva in drugi grafični elementi 
("Introduction principles", b. d.).  
H5: Elementi uporabniškega vmesnika naj podpirajo prepoznavanje vsebine, namesto priklica iz 
spomina. S tem zmanjšamo obremenitev za delovni spomin uporabnika ter izboljšamo uporabniško 
izkušnjo. 
Pri uporabi slik se je treba osredotočiti na grafiko, ki jo uporabnik lažje prepozna. Z uporabo slik 
ustvarjamo privlačno zgodbo in občutek za kontekst, aplikacija dobi tudi bolj prijazno podobo ("UI 
integration", b. d.). 
H6: Uporabniški vmesnik aplikacij naj bo oblikovan estetsko, z uporabo slik in/ali grafik. S tem 
zmanjšamo zasičenost uporabniškega vmesnika in se izognemo nepotrebnim podrobnostim. 
Uporaba slik v aplikacijah in uporabniškem vmesniku je pomemben vizualni element, ki pomaga 
pri komunikaciji in razlikovanju vsebin. Uporabljene slike v aplikacijah morajo biti relevantne, 
informativne in vizualno všečne. Ko slike vključujemo v uporabniški vmesnik, moramo uporabiti 
ustrezno resolucijo in omogočiti, da je besedilo na njih ustrezno berljivo. Slike so v aplikacijah 
uporabljene kot uporabnikova prikazna fotografija ali kot slika predogleda, kot glavna slika 
aplikacije ter v galeriji. Ko razvijalci izbirajo ilustracijo ali fotografijo za popestritev uporabniške 
izkušnje, naj izberejo takšno, ki je relevantna za uporabnika, je informativna in v uporabniku 
vzbuja zadovoljstvo. Slike naj bodo dinamične in ustrezne glede na kontekst, kjer se prikazujejo. 
Uporaba znanih vizualnih elementov pomembno prispeva k izboljšanju uporabniške izkušnje. Ko 
je potrebno, se lahko iz slik razberejo glavni barvni toni, ki so lahko uporabljeni za preostali del 
aplikacije. Tako ilustracije kot fotografije lahko uporabimo znotraj ene aplikacije. Uporaba 
40 
 
fotografije lahko kaže, za kaj je namenjena specifična aplikacija. Po drugi strani pa je ilustracija 
učinkovita za prikaz konceptov in metafor, kjer bi fotografije lahko zmotile uporabniško izkušnjo. 
Pri uporabi slik je potrebno paziti na optimalno kakovost na različnih napravah. Da je besedilo na 
fotografiji ustrezno berljivo, je potrebno uporabiti preproste prosojne elemente, ki se nahajajo med 
sliko in tekstom. Nadalje avatarji in prikazne sličice predstavljajo vnose ali vsebino, podkrepljeno 
s fotografijami ali ilustracijami. Ko se jih dotaknemo na zaslonu, se nam odpre glavni pogled v 
imeniku ali pa kar celotna vsebina. Avatarji lahko predstavljajo tudi osebe. Nadalje se avatarji 
lahko po želji prilagodijo, če pa se uporabnik za to ne odloči, se prikaže privzeta prikazna sličica. 
Avatar se lahko uporabi tudi za prikaz logotipa znamke. Po drugi strani pa prikazne sličice 
prikažejo več informacij. Uporabniku prikažejo del vsebine ter pomagajo pri navigaciji po 
vmesniku. Prikazne sličice nam v omejenem prostoru omogočajo uporabo slik. Obstajajo tudi 
imenovane glavne slike, to so slike, postavljene na pomembno mesto v aplikaciji. Takšno mesto je 
na primer pasica na vrhu zaslona. Uporabljajo se za to, da vzbudijo zanimanje uporabnika, 
aplikaciji pa dodajo kontekst ter poudarijo znamko. Eden izmed takšnih primerov so slike v galeriji, 
ki so izrazite glavne slike s homogeno postavitvijo v mreži ali pa so predstavljene kot ena slika 
("UI integration", b. d.). 
Od hevristike H7 do vključno hevristike H10 je opisan sklop hevristik, ki se nanaša na vsebino 
znotraj smernic uporabniškega vmesnika v Androidu. 
H7: Uporabniku nudimo specifična in jasna navodila. Na voljo naj bosta tudi pomoč in dodatna 
dokumentacija. Zapomnimo si, da je napako bolje preprečiti, kot jo odpravljati. 
Ko uporabnik začne uporabljati aplikacijo, se mu najprej predstavi uporabniški vmesnik aplikacije. 
Ta izkušnja ne sme biti predolga, izboljšati mora uporabo aplikacije. Če po tej začetni fazi 
zaznamo, da uporabniku ni jasno, kako se uporablja aplikacija, mu ponudimo pomoč pri uporabi 
("Onboarding", b. d.). Informiranje o možnih kretnjah v aplikaciji pomaga uporabniku razumeti, 
kako uporabljati specifični element. Takšna informacija se mora pojaviti takrat, ko jo uporabnik 
potrebuje. Ni nujno, da kretnje predstavimo pri prvih stikih uporabnika z aplikacijo ("Gesture 
education", b. d.).  
Vsaka funkcija, vezana na izboljšanje dostopnosti, mora biti opisana v dokumentaciji za pomoč 
uporabnikom. Dokumentacija mora biti aktualna ter preprosto dostopna tako, da jo uporabnik brez 
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težav najde sam ("Implementation", b. d.). Opozorilo, ki od uporabnika zahteva dejanje, je 
potrebno začeti z navodili, kako naj ga izvede. Pri prvi interakciji tudi ni potrebno opisati vseh 
podrobnosti. Nadalje je podrobnosti o funkcijah aplikacije potrebno razkrivati postopoma. 
Najbolje, da takrat, ko uporabnik raziskuje aplikacijo in potrebuje točno določene informacije 
("Writing", b. d. a). 
Smernice uporabniškega vmesnika Androidu omenjajo tudi navodila, kako uporabniku nuditi 
pomoč takrat, ko jo potrebuje. Možnosti in funkcije aplikacije uporabniku prestavljamo postopoma 
in takrat, ko je to najbolj primerno. Na tak način izboljšamo uporabnikovo izkušnjo z aplikacijo in 
ga v njej zadržimo dlje časa. Z upoštevanjem smernic za čas, kdaj se navodila prikažejo, glasnost 
opozoril in pogostost prikaza navodil, zagotovimo uporabniško izkušnjo, ki spoštuje pozornost 
uporabnika ("Introduction", b. d. b). 
H8: Omogočimo jasno povratno informacijo. Sporočilo o napaki naj bo jasno ter preprosto za 
razumevanje in odpravo težave. 
Obvestila opozorijo uporabnika o pomembnih dogodkih v aplikaciji. Uporabijo se jih na primer, 
da opozorijo na tekstovno sporočilo, o ovirah v prometu, pokažejo napredek aplikacije, ki se 
namešča, in mnogo več. Obvestila lahko zmotijo uporabnika, zato jih uporabljamo skrbno. 
Obvestila naj se sinhronizirajo preko vseh naprav, ki jih ima uporabnik. Nadalje obvestijo 
uporabnika o dogodku v določeni aplikaciji v primeru, ko je njegova pozornost nekje drugje. 
Obvestil ne uporabimo za informacije, ki so že prikazane na zaslonu. Ko na primer uporabljamo 
aplikacijo za tekstovno sporočanje, ne prikazujemo dodatnih obvestil, saj je aplikacija že odprta. 
Obvestil ne uporabljamo za tehnične informacije, ki ne potrebujejo uporabnikove aktivnosti. 
Takšno obvestilo je na primer sinhronizacija ter obvestila za napake, ki se lahko odpravijo 
samodejno. Uporabnik pa naj ima vedno nadzor nad obvestili. Onemogočanje ali spremembe 
prikazovanja obvestil aplikacije naj bodo kar v nastavitvah aplikacije same ("Notifications, b. d. 
a). 
H9: Ko od uporabnika zahtevamo, da po napaki izvede neko aktivnost, mu podamo navodila z 
ustreznim opisom napake. Uporabljene naj bodo besede z jasno izraženim pomenom. 
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Obvestilo o napaki se prikaže takrat, kadar aplikacija ne dokonča predvidene aktivnosti. Pojavijo 
se na primer tudi ob neveljavnem uporabniškem vnosu v aplikacijo, kadar se aplikacija ne zažene, 
ali ko so istočasno izvedene nezdružljive aktivnosti. Število napak zmanjšamo tako, da se 
oblikujemo aplikacije s fleksibilnim vnosom podatkov. To pomeni, da morajo aplikacije sprejeti 
standardne podatkovne formate. Da uporabnika opozorimo na napako, mu sporočimo tudi, kaj se 
dogaja. Nadalje opišemo, kako lahko uporabnik sam razreši napako. Ohraniti je treba tudi karseda 
veliko pravilno vnesenih podatkov, ki jih je v aplikacijo uporabnik že vnesel. Ob zaznavi 
neveljavnega vnosa je potrebno uporabniku pomagati, da napake tudi odpravi sam. Če pri vnosu 
obrazca pride do napake, je potrebno onemogočiti nadaljnje pošiljanje obrazca. Uporabniku je 
potrebno jasno razložiti, kje je prišlo do napake in na kakšen način jo lahko odpravi. Če uporabnik 
vnese napačne podatke, se pri tekstovnih vnosnih poljih lahko prikaže tudi pomožno besedilo. 
Barva besedila, ki opisuje napako, mora biti ujemajoča z barvno shemo aplikacije. Priporočeno je, 
da se za prikaz napak uporabi tudi bolj kontrastna barva. Takšne so na primer toplejše barve, kot 
sta rdeča ali oranžna. Nadalje mora biti besedilo, s katerim je opisana napaka, dobro berljivo ter v 
izrazitem kontrastu z barvo ozadja. Ko v aplikaciji pride do napake, bi morala aplikacija prikazati 
kazalnik nalaganja, vse dokler se ne pojavi sporočilo o napaki. Če je le mogoče, je treba uporabniku 
zagotoviti možnost izvedbe aktivnosti, ki mu pomaga odpraviti napako. Napake nezdružljivega 
stanja se pojavijo, kadar skuša uporabnik izvesti aktivnost, ki ni združljiva s kakšno drugo 
aplikacijo ali funkcijo. Takšne aktivnosti so na primer izvedba klica v letalskem načinu, ali kadar 
skuša uporabnik narediti zaslonski posnetek znotraj profila z omejitvami. Da ne pride do takšnih 
napak, uporabnikom pomagamo tako, da jasno razložimo izbrana stanja in posledice njihovih 
aktivnosti. Kadar aplikacija od uporabnika zahteva dovoljenje, je potrebno to obvestilo prikazati 
znotraj aplikacije in ne kot napako ("Errors", b. d.). 
Sem sodijo tudi pogovorna okna oz. dialogi, ki obvestijo uporabnika o specifičnem opravilu. 
Vsebujejo lahko pomembne informacije, zahtevajo odločitev ali izvedbo več opravil. Dialogi lahko 
vsebujejo tudi tekst in kontrole uporabniškega vmesnika. Izmed vseh obvestil uporabniku, ostanejo 
dialogi nadalje v fokusu, vse dokler jih uporabnik sam ne odstrani ali pa izvede aktivnosti, ki jo 
pogovorno okno zahteva. Uporaba dialoga naj bo pazljiva, saj lahko uporabnika zmotijo, da se 
posveti dialogu, namesto da ostane osredotočen na trenutno aktivnost. Med tovrstna obvestila 
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uporabniku spadajo tudi alarmi, ki so nujne prekinitve, ki uporabnika obvestijo o trenutnem nujnem 
stanju in jih je potrebno potrditi ("Dialogs", b. d.). 
H10: Jezik v uporabniškem vmesniku naj bo preprost, jasen in uporabniku prijazen. 
Besedilo uporabniškega vmesnika in aplikacij Androida naj bo razumljivo vsakomur, ne glede na 
njihovo kulturo ali jezik. Jasno, točno in jedrnato besedilo je podlaga za bolj uporaben vmesnik. 
Uporabnika naslavljamo neposredno. Fokus je na uporabniku tudi pri uporabljenem jeziku in 
opisanih možnosti ter aktivnosti, ki jih lahko uporabnik izvede znotraj aplikacije. Potrebno se je 
izogibati opisom procesov, ki se izvajajo v aplikaciji. Besedilo v aplikacijah in menijih naj bo 
jedrnato, da ga je možno hitro pregledati. Takšni zapisi omogočajo lažjo navigacijo in bolj 
preprosto odkrivanje novih zmožnosti aplikacij. Stavki in fraze naj bodo kratki, konceptualnih 
opisov pa naj bo čim manj. Nadalje naj se pri opisu aktivnosti v aplikaciji uporablja sedanjik. 
Pisanju v prihodnjiku se je najbolje izogniti. Uporabljamo preproste oblike glagolov, jezik pa naj 
bo jasen in preprost, da ga uporabnik lahko razume. Tudi uvodne fraze omejimo. Besedišče naj bo 
jasno in lahko razumljivo, tako uporabnikom z začetnim, kot naprednim znanjem. Izognimo se rabi 
specifične terminologije ali opisov lastnosti uporabniškega vmesnika. Za uporabo so primerni 
splošni pojmi, kot sta na primer "drsnik" ali "meni". Poimenovanje funkcij naj bo v vseh delih 
uporabniškega vmesnika enotno. Uporabljen jezik in besede v aplikaciji naj bodo prijazne, 
spoštljive ter osredotočene na uporabnika. Besedilo v uporabniškem vmesniku naj ustreza tudi 
uporabljenim vizualnim elementom, pri čemer naj bo intuitivno, jedrnato, vsakdanje, izražati pa 
mora tudi zaupanje. Opisane naj bodo zmogljivosti aplikacije, pri čemer se osredotočamo na 
pozitivne funkcionalnosti ("Writing", b. d. a). 
Za aktivnosti, ki so dokončne ali se je iz njih težko vrniti v začetno stanje, je potrebno uporabiti 
dialoge, ki potrdijo uporabnikovo aktivnost. Na primer izbriši ali odstrani. Za aktivnosti, ki niso 
jasne, je potrebno dodatno omogočiti glasovne namige ("Writing", b. d. b). 
Uporabniški vmesnik naredimo bolj dostopen  z besedilom, ki je napisano jasno in uporabno, in ki 
ga lahko uporabimo kot besedilo dostopnosti. Besedilo za dostopnost je besedilo, ki ga pri svojem 
delovanju uporabijo bralniki zaslona ("Writing", b. d. b). 
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Hevristike od H11 do vključno hevristike H13 opisujejo sklop hevristik, ki v smernicah 
uporabniškega vmesnika Android predstavlja gibljivost. 
H11: Izogibamo se takšnim menijem, ki se odpro s potegom od vrha proti dnu, da meni ostane 
odprt, pa mora uporabnik držati prst na vstopni točki menija. 
Stranski navigacijski meni je lahko stalno usidran ali pa ga uporabnik na zaslon prikliče s potegom 
od roba. Postavljen je lahko tako na levi kot desni strani zaslona. Velikost zaslona naprave določa, 
ali je stranski navigacijski meni stalno usidran ali pa samo začasen ("Structure", b. d.). 
Meniji prikažejo seznam izbir na prehodnem zaslonu materialnega oblikovanja. Ob pritisku gumba 
se prikaže meni, izvede aktivnost ali interakcija z drugimi kontrolami. Meni lahko prikaže seznam 
izbir ter možnost izbire ene same opcije. Vsaka opcija v meniju je sestavljena iz možnosti ali 
aktivnosti, ki lahko vplivajo na aplikacijo, pogled ali izbrane elemente. Ne nazadnje meni ne sme 
biti glavni način za navigacijo znotraj aplikacije ("Menus", b. d.). 
Ločimo tudi preproste menije, ki prikazujejo seznam možnosti. Potrditveni dialogi od uporabnika 
zahtevajo, da svojo izbiro potrdi. Pomembno je, da dialogov nikoli ne zakrijemo z drugimi elementi 
ali pa z robom zaslona ("Dialogs", b. d.). 
H12: Izogibamo se tudi uporabi drsenja po začetnem zaslonu aplikacije. 
To priporočilo v materialnih smernicah ni omenjeno. 
H13: Na splošno je potrebno povečati velikost elementov uporabniškega vmesnika. Velikost točk 
dotika (ukaznega polja) naj bo vsaj 14 kvadratnih milimetrov. 
V smernicah materialnega oblikovanja je opisano, kako omogočimo uporabnikom z omejenimi 
motoričnimi sposobnostmi in osebam, ki zaslona ne vidijo, da se v aplikaciji dotaknejo prave točke 
(ukaznega polja). Točke dotika (ukazna polja) so območja, ki se odzovejo na uporabnikov dotik in 
so večje, kot je na zaslonu videti sam element. Element, kot je na primer ikona, je lahko videti velik 
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24 × 24 dp2, vendar ga obdaja nevidna točka dotika (ukazno polje) velika 48 × 48 dp. Priporočilo 
za velikost točke dotika je 48 × 48 dp, ki jo ločuje še osem dp, ali več prostora do druge točke 
dotika (ukaznega polja). To omogoča uravnoteženost med gostoto informacij in uporabnostjo. 
Točka dotika (ukazno polje), velikosti 48 × 48 dp, v fizični velikosti na zaslonu meri približno 
devet milimetrov, ne glede na velikost zaslona naprave. Priporočena velikost točke dotika 
(ukaznega polja) za elemente na zaslonu občutljivem na dotik je od sedem do deset milimetrov. 
Sorodne elemente je tudi potrebno ohraniti skupaj (ang. grouping). Uporabnikom z omejenim 
vidom in pa tistim, ki imajo težave s fokusiranjem na zaslon, to zelo pomaga ("Layout", b. d. a). 
Uporabimo priporočeno velikost točk dotika (ukaznega polja). Za dele vmesnika, ki se prikazujejo 
na zaslonu, je priporočljiva velikost točk dotika (ukaznega polja) 48 dp. Za določene uporabnike 
je priporočljivo uporabiti tudi večje točke dotika (ukazna polja). Na primer v aplikaciji za 
izobraževanje so lahko gumbi večji od priporočene minimalne velikosti. To omogoča lažjo 
navigacijo otrokom, ki imajo gibalne omejitve ali pa ljudem s slabšimi ročnimi spretnostmi 
("Accessibility", b. d. a). 
Sklop hevristik od H14 do vključno H18 v smernicah uporabniškega vmesnika Android opisuje 
navigacijo. 
H14: Navigacijsko strukturo uporabniškega vmesnika aplikacije ohranimo ozko, preprosto in jasno 
za uporabo. 
Navigacijo v operacijskem sistemu in aplikacijah naredimo intuitivno. Opravilne procese (ang. task 
flow) oblikujmo natančno ter s kar najmanjšim številom korakov za pomikanje po aplikaciji. To je 
še posebej pomembno pri zahtevnejših opravilih, ki jih uporabnik izvaja ("Accessibility", b. d. a). 
Navigacijska struktura vodi uporabnike skozi različne dele aplikacije. Strukturo aplikacije je 
potrebno organizirati na način, da uporabniku prikažemo tisto vsebino in naloge, za katere želimo, 
da jih uporabnik vidi. Pomembne dele uporabniškega vmesnika prikažemo v zavihkih ali v 
stranskem meniju. Nepotrebno vsebino postavimo na manj vidna mesta. Navigacija po 
                                                 
2 Oznaka dp (ang. dots per inch) pomeni točko na zaslonu, ki je neodvisna od gostote zaslona. Je abstraktna enota 
zasnovana na fizični gostoti zaslona. Ohranijo se točne dimenzije. Glede na gostoto točk na zaslonu, ki jih ima 
specifična naprava, pa so možne tudi nekatere fizične variacije. 
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uporabniškem vmesniku aplikacije naj bo intuitivna ter predvidljiva. Po aplikaciji bi se morali z 
lahkoto pomikati tako novi uporabniki kot tisti, ki jo uporabljajo že dalj časa. Vsebina je 
organizirana tako, da je lažje najti pomembna mesta v aplikaciji. Poudarjena so lahko pogosto 
obiskana mesta, nastavitve ali določene aktivnosti. Preden določimo, kakšna navigacija je najbolj 
primerna za aplikacijo, je potrebno določiti, komu je namenjena. Orisati je potrebno tipične poti, 
po katerih bo uporabnik prišel do specifičnih funkcionalnosti ter aktivnosti, ki se bodo izvajale. S 
tem ko definiramo uporabnikove cilje v aplikaciji, lahko bolje definiramo tudi navigacijsko 
strukturo ("Navigation", b. d. a). 
H15: Uporabljamo konsistentno in nazorno navigacijo, ki predvideva pomikanje korak za 
korakom. 
Aplikacije, ki so oblikovane upoštevajoč načela dobre dostopnosti, omogočajo uporabnikom 
različnih zmožnosti, da razumejo uporabniški vmesnik in se brez težav pomikajo po njem. Dobro 
oblikovana aplikacija je dostopna uporabnikom z različnimi fizičnimi in kognitivnimi zmožnostmi. 
Uporabniški vmesnik takšnih aplikacij naj bo uporaben ljudem s slabim vidom ali celo slepim. 
Upoštevamo tudi uporabnike, ki imajo težavo s sluhom, s kognitivnimi izzivi ali motoričnimi 
težavami. Izboljšanje dostopnosti aplikacij za uporabnike z različnimi zmožnostmi izboljša 
uporabnost za vse uporabnike. Smernice materialnega oblikovanja uporabniškega vmesnika za 
Android vsebujejo podrobne opise dostopnosti, ki upoštevajo uporabnike z različnimi zmožnostmi. 
Na eni strani imamo uporabnike z omejeno pozornostjo, na drugi so novi uporabniki aplikacij ter 
uporabniki bralnikov zaslona. Nadalje mora imeti aplikacija enostavno navigacijo. Pomembno je, 
da uporabniki vedo, kje v aplikaciji se nahajajo ("Principles", b. d.).  
Potrebno je imeti jasno in intuitivno hierarhijo, da se lahko uporabniki, ki se poslužujejo pomagal 
za dostopnost, učinkovito pomikajo po aplikaciji. Na primer bralniki zaslona uporabniku 
omogočijo več načinov pomikanja po zaslonu. Bralniki zaslona za naprave z zasloni občutljivimi 
na dotik omogočijo uporabnikom, da s prstom drsijo po zaslonu in slišijo, kaj je pod njihovim 
prstom. Uporabnik lahko na tak način hitro pregleda celoten vmesnik aplikacije ali pa s pomočjo 
spomina hitreje izbere element na zaslonu. V bralniku zaslona TalkBack je takšna funkcija 
imenovana raziskovanje z dotikom. Da uporabnik izbere element na zaslonu, se ga mora dotakniti 
dvakrat. Uporabniki lahko izbiro na zaslonu spreminjajo tudi s kretnjo drsanja nazaj ali naprej. To 
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omogoča linearno branje strani od vrha proti dnu. V bralniku zaslona TalkBack je ta funkcija 
imenovana linearna navigacija, ki omogoča podrobnejšo izbiro elementov na zaslonu. Uporabniki 
lahko preklapljajo med obema načinoma navigacije po zaslonu. Elementi, prikazani na zaslonu, 
naj bodo razporejeni hierarhično. Za uporabnika najpomembnejše aktivnosti morajo biti na vrhu 
ali dnu zaslona, dosegljive z uporabo bližnjic. Sorodni elementi naj bodo nameščeni skupaj. Fokus 
za izbiro elementa na zaslonu mora slediti vizualni razporeditvi v aplikaciji. Pomika naj se od 
najbolj do najmanj pomembnega elementa. Določimo tudi zaporedje pomembnosti elementov. 
Nadalje določimo tudi način, kako so elementi urejeni v skupine, ter tudi kam se fokus premakne 
takoj, ko element, ki je bil prej v fokusu, izgine iz zaslona. Z uporabo takšnih vizualnih kazalnikov, 
kot je besedilo za dostopnost, je potrebno opisati, kje na zaslonu je fokus. Naslovi skupin sporočajo, 
kakšni elementi so vsebovani v njih. Vsebina je tako organizirana prostorsko po skupinah. 
Pomikanje fokusa med zasloni in opravili naj bo kar najbolj tekoče ("Hierarchy and focus", b. d.). 
H16: Gumb "nazaj" naj se obnaša predvidljivo. 
Spodnja navigacijska vrstica omogoča, da uporabnik z enim klikom lažje raziskuje ali preklopi 
med različnimi pogledi. Vsaka ikona v spodnji navigacijski vrstici ima določeno funkcijo. Gumb 
"nazaj" v uporabniškem vmesniku Android ne vodi med različnimi pogledi, ki so predstavljeni v 
spodnji navigacijski vrstici ("Bottom navigation", b. d.). 
Nadalje se ikona za meni lahko preoblikuje tudi v puščico, ki omogoča, da se uporabnik vrne v 
prejšnje stanje in kaže na to, da sta si aktivnosti povezani. Pomembno je, da obe ikoni nista 
prikazani istočasno. Gumb "nazaj" moramo pritisniti, da se lahko vrnemo v začetno stanje z ikono 
za meni ("Illustrations", b. d.). 
H17: Pri oblikovanju uporabniškega vmesnika podpiramo uporabnika, da ima znotraj aplikacije 
svobodo in nadzor. 
Kretnje so različni pristopi dotikov zaslona, ki so povezani z izvedenimi aktivnostmi. Odvisne so 
tudi od konteksta, v katerem so uporabljene, zato lahko privedejo do različnih rezultatov. Z uporabo 
dolgega dotika lahko na primer s seznama izberemo element. Različne aktivnosti lahko izvedemo 
s kombinacijo več različnih mehanik dotika zaslona. Povečanje pogleda na zaslonu lahko na primer 
dosežemo tako, da se z dvema prstoma dotaknemo zaslona in ju raztegnemo (ang. pinch open). 
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Nadalje lahko za izvedbo iste funkcije dvakrat tapnemo na zaslon (ang. double-touch), ali pa 
dvakrat tapnemo zaslon in pri drugem dotiku podrsamo s prstom do želene povečave (ang. double-
touch and dragging). Različne mehanike dotika zaslona se nanašajo na vrsto kretnje na zaslonu, ki 
jo s prsti naredi uporabnik. Pri dotiku se uporabnik s prstom hipoma dotakne zaslona. Aktivnost, 
ki se lahko izvede s takšno mehaniko, je na primer izbira določene ikone in zagon aplikacije. 
Nadalje je tu dvojni dotik, kjer zaporedno ponovimo dva dotika zaslona. En primer izvedene 
aktivnosti je povečanje pogleda. Da dosežemo želeno povečavo pogleda, lahko pri drugem dotiku 
prst premaknemo po zaslonu. Mehanika drsanja je izvedena, ko se uporabnik z enim prstom 
dotakne zaslona, ne da bi ga takoj umaknil. S tem lahko upravlja drsnike, prekliče aktivnost, se 
premika po zaslonu ali pa spreminja pogled. Dolgi dotik je mehanika, pri kateri se uporabnik z 
enim prstom dotakne in ga po določenem času umakne z zaslona. Z izvedbo te kretnje lahko 
uporabnik na seznamu izbere enega ali več elementov. Mehanika dolgega pritiska v uporabniškem 
vmesniku Android ne prikaže menijev. Pri mehaniki uščipa navznoter uporabimo dva prsta in 
uščipnemo zaslon. Ko z dvema prstoma izvedemo kretnjo uščipa zaslona navzven, se v aplikaciji 
približa pogled  ("Gestures", b. d. a). 
H18: Skrijemo neaktivne elemente uporabniškega vmesnika. 
Vidne elemente uporabniškega vmesnika je pomembno smiselno označiti. Pri uporabniškem 
vmesniku, ki se po določenem časovnem intervalu skrije, omogočimo alternativne možnosti 
navigacije. Tako lahko aplikacije vsebujejo ikone in kontrole, ki po določenem času izginejo. Pet 
sekund potem, ko začnemo predvajati videoposnetek, lahko na primer izginejo kontrole za nadzor 
nad predvajanjem. Povratna glasovna informacija (ang. talkback) te kontrole ne prebere na glas, 
razen ko so prikazane v ospredju vmesnika. Če kontrole z zaslona izginejo prehitro, se lahko zgodi, 
da uporabnik ne ve, da obstajajo, zato je pomembno, da se pri nadzoru nad opravili, ki so z 
uporabniškega stališča pomembna, ne zanašamo na kontrole, ki lahko izginejo iz vidnega polja 
uporabnika ("Accessibility", b. d. a). 
Hevristike od H19 do vključno hevristike H26 sodijo v sklop, ki v smernicah uporabniškega 
vmesnika Android opisuje zaznavanje. 
H19: Uporabniku omogočimo nadzor nad nastavitvami glasnosti zvoka. 
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S premikom gumba na drsniku na želeno vrednost lahko uporabnik izbere med različnimi 
vrednostmi. Drsniki so primerni za spreminjanje nastavitev, ki jih nastavimo po jakosti. Ena izmed 
takšnih nastavitev je tudi glasnost. Drsnik ima lahko na obeh koncih ikone, ki ponazarjajo jakost 
zvoka. Najnižja vrednost naj bo vedno na levi, največja pa na desni ("Sliders", b. d. a). 
H20: Pri prenosu informacij se ne zanašamo samo na barvo. Pozorni moramo biti na uporabnike, 
ki so barvno slepi. 
Za uporabnike, ki so barvo slepi ali ne razločijo razlik v barvah, moramo poleg barve vključiti tudi 
druge grafične elemente. Ti elementi omogočijo, da takšni uporabniki dobijo ustrezne informacije 
o tem, kaj se dogaja na zaslonu. Poznamo različne vrste barvne slepote (rdeče-zelena, modro-
rumena dvobarvna). Zato je pomembno, da pri sporočanju pomembnih informacij uporabimo več 
različnih vizualnih opomnikov. Pri opisu aktivnosti in vsebine lahko uporabimo črte, indikatorje, 
različne vzorce, teksture ali tekst ("Color and contrast", b. d.). 
Z uporabo standardnih kontrol bo imela aplikacija že samodejno zasnovo in kodo, ki sta združljivi 
s tehnologijami za dostopnost. Aplikacije je potrebno testirati z aktiviranimi vsemi pomagali. Za 
uporabnike, ki uporabljajo velik tekst, korekcijo barv, povečavo zaslona ali pa ostala pomagala, 
uporabimo prilagodljiv tekst in ustrezno postavitev elementov ("Implementation", b. d.).  
H21: Poleg vizualne povratne informacije omogočimo tudi otipljiv in zvočni povratni odziv. 
Vizualna in povratna informacija skupaj s tresenjem pri upravljanju z napravo koristi večini 
uporabnikov. Zato je že od začetka tudi privzeto omogočena pri vseh napravah z operacijskim 
sistemom Android (ang. opt out). Primeri takšne pomoči so označevanje s tekstom, uporaba barv 
in ikon ter povratna informacija s tresenjem pri dotiku zaslona ali navigacijskih tipk. Uporabnikom, 
ki imajo težave z vidom, zelo koristijo zvočni opisi ter velike grafike z visokim kontrastom. Ko 
oblikujemo aplikacijo, razmislimo tudi o oznakah, ki omogočajo, da se po aplikaciji lahko 
pomikamo tudi preko zvočnih povratnih odzivov. Uporabnikom, ki uporabljajo raziskovanje z 
dotikom (ang. explore by touch), se tako omogoči neviden, a slišen nivo strukture v aplikaciji. Ta 
struktura je lahko preprosta, elegantna ali robustna ("Accessibility", b. d. a).  
H22: Informacije naredimo dostopne preko različnih načinov in različnih čutnih zaznav, na primer: 
zvočno branje sporočil. 
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Za uporabnike uporabniškega vmesnika v tekstovni obliki vsebino aplikacije ustrezno označimo z 
besedilom. Tako kot so podprti različni načini vnosa preko dotika zaslona, fizične tipkovnice in 
miške, je potrebno omogočiti tudi druge podporne tehnologije specifične različnim okoljem. 
Zagotoviti moramo na primer, da aplikacija deluje skupaj z bralniki zaslona, kot je že prej 
omenjena funkcija TalkBack. Podporne tehnologije pomagajo uporabnikom, ki imajo različne 
fizične ali kognitivne izzive, to so na primer naprave, kot so bralniki zaslona, naprave, ki služijo 
povečanju prikaza, invalidski vozički, slušni aparati ter pripomočki za spomin. Bralniki zaslona so 
posebne aplikacije, ki s sintezo govora berejo besedilo na zaslonu naprave. Obstajajo tudi 
pripomočki za prikaz Braillove pisave za slepe ("Principles", b. d.). 
Kljub uporabi zvoka uporabniku zagotovimo tudi možnost vizualnega povratnega odziva, prav 
tako obratno, zvočnim elementom in alarmom dodamo podnapise, transkripte ali druge vizualne 
alternative. Izognimo se nepotrebnim zvokom, ki bi se predvajali pri uporabi bralnika zaslona. 
Eden izmed takšnih primerov je glasba, ki se začne predvajati v ozadju, ko obiščemo spletno stran. 
Izognimo se tudi dodatnim zvokom privzetih elementov, če so ti pravilno označeni, jih lahko 
bralniki zaslona pravilno preberejo sami od sebe ("Sound", b. d.). 
Aplikacije z aktiviranimi pomagali preizkusimo tudi sami, zato v nastavitvah omogočimo povratno 
zvočno informacijo in se premikamo po aplikaciji s pomočjo smernega križca ali pa celo brez 
uporabe vida ("Accessibility", b. d. a). 
H23: Za prenos zvočnih informacij, kot so povratni zvoki in alarmi, uporabimo nižje frekvence. 
Ni omenjeno v smernicah uporabniškega vmesnika Android. 
H24: Ne uporabljajmo ozadij samo bele barve ter ozadij, kjer se kontrast hitro spreminja. Barvna 
tema naj bo usklajena na vseh nivojih aplikacije. 
Pri oblikovanju aplikacije zagotovimo, da sta ozadje in besedilo ustreznega kontrasta 
("Onboarding", b. d.).  
Različne stopnje poudarjenosti besedila nam povedo, kako pomembne so prikazane informacije. 
Stopnja poudarjenosti besedila je odvisna glede na to, ali je ozadje svetlejše ali temnejše. Z uporabo 
barvne teme lahko v aplikacijo vpeljemo konsistenten videz. Tema lahko določi, kako temna je 
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podlaga, stopnjo sence in primerne prosojnosti elementov. Za večjo konsistenco med aplikacijami 
so na voljo temne ali svetle teme ("Themes", b. d.). 
H25: Uporabniku omogočimo preprost način za spremembo velikosti besedila neposredno z 
zaslona aplikacije. 
Nadalje lahko uporabnik v nastavitvah Androida omogoči veliko besedilo za celoten operacijski 
sistem. Aplikacija s privzeto velikostjo besedila lahko prevzame velikost, ki jo nastavimo v 
sistemskih nastavitvah. V mislih imejmo tudi uporabnike, ki si sami nastavijo velikost besedila ter 
uporabnike drugih narodnosti, ki si nastavijo uporabniški vmesnik v svoj jezik. Ti uporabniki lahko 
aplikacijo vidijo drugače, kot so si jo v osnovi zamislili razvijalci ("Accessibility", b. d. a).  
H26: Uporabniku omogočimo tudi nadzor nad podrobnimi nastavitvami svetilnosti in kontrasta 
zaslona. 
S premikom gumba na drsniku na želeno vrednost lahko uporabnik izbere med različnimi 
vrednostmi. Drsniki so idealni za spreminjanje nastavitev, ki se jih da nastaviti po jakosti. Takšne 
nastavitve so poleg prej že omenjene glasnosti tudi svetilnost in zasičenost barv. Drsniki imajo 
lahko na obeh koncih ikone, ki odražajo jakost. Najnižja vrednost naj bo vedno na levi in največja 
na desni strani ("Sliders", b. d. a). 
Sklop hevristik od H27 do H35 opisuje vizualno oblikovanje v smernicah uporabniškega 
vmesnika Android. 
H27: Uporabimo visoko kontrastne barvne kombinacije besedila in/ali slikovnega gradiva ter 
ozadja, s tem zagotovimo optimalno bralno izkušnjo in zaznavnost. Izogibamo se sočasni rabi 
modre, zelene ter rumene barve. 
Uporabniški vmesnik Androida je zasnovan na tako imenovanih informacijskih karticah, ki 
delujejo kot začetna točka za prikaz podrobnejših informacij. Lahko vsebujejo sliko, besedilo, ali 
povezavo do določene strani. Zbirka informacijskih kartic je pogled več takšnih kartic na enem 
zaslonu. Besedilo je najbolj berljivo, če se ga predstavi na ozadju, ki je enotne barve ter ima 
ustrezen kontrast prav tako mora besedilo na slikah ohraniti berljivost ("Cards", b. d.). 
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Pri izbiri barv moramo biti pazljivi. Primarne, sekundarne in barve odtenkov morajo ustrezati 
smernicam uporabnosti. Za uporabnike z omejenim vidom zagotovimo ustrezen kontrast med 
elementi, kot sta ozadje in besedilo. Konzorcij svetovnega spleta (ang. W3C) priporoča uporabo 
kontrastnega razmerja med barvo in ozadjem na lestvici med ena in enaindvajset, glede na kontrast 
ter jakost svetlobe. Kontrastna razmerja predstavljajo, kako se določena barva razlikuje od druge. 
Pogosto to razmerje zapišemo kot 1:1 ali 21:1. Večja kot je razlika med številkama v razmerju, 
večja je razlika v kontrastu med barvama. Za razmerje med besedilom in sliko se priporočajo 
naslednja kontrastna razmerja: manjša velikost pisave naj ima kontrast vsaj 4,5:1 v primerjavi z 
ozadjem. Po drugi strani naj ima besedilo zapisano v večji velikosti pisave (14 pt in odebeljen ali 
18 pt in normalen) kontrastno razmerje vsaj 3:1 v primerjavi z ozadjem. Ta priporočila veljajo tudi 
za ikone. Za okrasne elemente, kot so logotipi in ilustracije, pa jih ni treba upoštevati. V primeru 
da prikazujejo pomembne funkcije, je okrasne elemente vseeno potrebno ustrezno oblikovati. Na 
primer kontrastnih razmerij ni treba upoštevati pri okrasnih logotipih, ki so že v osnovi preprosti 
za prepoznavo ("Color and contrast", b. d.). 
H28: Barvo uporabimo zmerno. Omejimo se na štiri uporabljene barve. 
Navdih za uporabo barv v materialnem oblikovanju so odtenki krepkih barv, okoliški elementi 
manj izrazitih barv, globoke sence ter svetli poudarki. Navdih za barvne kombinacije in odtenke 
so sodobna arhitektura, prometni znaki, znaki na cestiščih in športnih igriščih. Izbira barv za 
aplikacijo naj bi bila nepričakovana in pestra. Temeljne barve ter barve odtenkov je mogoče 
prilagoditi barvam specifičnih znamk. Teme sestavljene iz površinskih in globokih senc ter 
prosojnosti omogočajo konsistenten stil aplikacije. V barvno shemo spadajo primarna barva, 
sekundarna barva, barvni poudarki ter barva besedila in ozadja. Pri izbiri barvne sheme za 
aplikacijo pazimo na ustrezen kontrast med različnimi elementi uporabniškega vmesnika. Pri izbiri 
barv za primarno shemo se omejimo na tri barvne odtenke. Uporaba ene same barve pa se priporoča 
za barvo poudarka. Primarna barva v barvni shemi naj bo na vseh zaslonih in komponentah najbolj 
uporabljena barva. Barva za poudarke se lahko uporabi pri lebdečem gumbu aktivnosti in raznih 
drugih elementov, s katerimi je možno upravljati. Takšna so na primer polja za vnos teksta, kazalci 
za izbiro besedila, vrstice za prikaz poteka aktivnosti, razne kontrole za izbiro, gumbi ali drsniki 
("Themes", b. d.). 
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H29: Prepričamo se, da besedilo v aplikaciji uporablja tipe pisav, stile in velikosti, ki so primerni 
za starejše. Na primer: neserifne in ne razprte tipe pisav. Ne uporabljamo poševnega tiska, pisavo 
poravnamo na levo, tekst pa naj bo velikosti 12-14 točk. 
Pisavi imenovani Roboto in Noto sta standardni pisavi v Androidu in spletnem brskalniku Chrome. 
Roboto je standardna pisava v Androidu. Noto pa je standardna pisava za vse jezike v spletnem 
brskalniku Chrome ter v Androidu za vse jezike, ki niso predstavljeni s pisavo Roboto. Slednja je 
bila razvita z namenom uporabe na številnih platformah. Je nekoliko širša z okroglimi črkami, kar 
ji da jasnost in optimističnost. Uporaba več velikosti in stilov pisave istočasno lahko negativno 
vpliva na preglednost uporabniškega vmesnika. Tipografija v Androidu ima omejeno število tipov 
velikosti, ki ustrezno delujejo skupaj. Te pisave in stili so bili razviti z namenom, da uravnotežijo 
gostoto besedila na zaslonu in omogočijo udobno branje. Tipi velikosti so označeni s kratico sp 
(ang. scalable pixels). To pa pomeni točke, ki se lahko prilagajajo glede na tip naprave. To omogoči 
velike tipe pisav z boljšo dostopnostjo za uporabnike, ki imajo težave z vidom ("Language 
categories references", b. d.). 
H30: Povezave in gumbi naj bodo jasno vidni ter ločeni od ostalih elementov uporabniškega 
vmesnika. 
Gumbi sporočajo aktivnost, ki se bo izvedla, ko se jih uporabnik dotakne. V uporabniškem 
vmesniku Androida so lahko gumbi prikazani z besedilom, grafiko ali obojim, pri čemer sta ploski 
ali dvignjeni gumb najbolj pogosta tipa gumbov. Druge vrste gumbov so stalni gumbi, ki so 
umeščeni v nogo zaslona ali dialoga. Obstajajo tudi gumbi, ki se spustijo in prikažejo več možnosti 
za izbiro. Nadalje obstajajo gumbi, ki omogočajo vklop ali izklop ene možnosti. Ploski gumbi so 
samo tekstovni gumbi, uporabijo se v dialogih, orodnih vrsticah ali v besedilu, ob pritisku se ne 
dvignejo ampak zapolnijo z barvo. Dvignjeni gumbi so pravokotne oblike in jih je mogoče rabiti v 
besedilu aplikacij, pri pritisku se dvignejo. Da je aplikacija uporabna za ljudi z omejitvami, morajo 
imeti gumbi v Androidu višino 36 dp. Točke dotika morajo imeti že prej omenjeno minimalno 
višino 48 dp ("Buttons", b. d. a). 
Lebdeči gumbi za izvedbo aktivnosti predstavljajo možnost izvedbe glavnih aktivnosti znotraj 
aplikacij. Oblikovani so kot okrogle ikone, ki lebdijo nad uporabniškim vmesnikom, ko jih 
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pritisnemo, lahko prikažejo več aktivnosti. Priporočljivo je, da se na zaslonu na enkrat prikaže 
samo en takšen gumb ("Floating action button", b. d.). 
Prepričamo se, da so gumbi vmesnika, s katerimi se po teh opravilih premikamo, jasno poudarjeni 
("Accessibility", b. d. a). 
Vsak dodatni gumb, slika ali vrstica besedila naredi zaslon manj pregleden. Uporabniški vmesnik 
aplikacije poenostavimo z jasno vidnimi elementi, ustreznim kontrastom in velikostjo ter jasno 
hierarhijo po pomembnosti ("Principles", b. d.).  
Svetloba gumbov ustvari sence, ki nakazujejo smer gibanja, medtem ko svetloba iz okolice ustvari 
mehke sence iz vseh pogledov ("Elevation & shadows", b. d.). 
H31: Informacije naj bodo predstavljene pregledno in enostavno za branje. 
Če opis vsebuje več informacij, lahko besedilo za dostopnost nadomestimo oznako na zaslonu. 
Tako vidno besedilo kot nevidni opisi morajo dobro predstaviti in opisati pomen aktivnosti 
("Writing", b. d. b).  
Glavne informacije morajo biti razločne na pogled ("Principles", b. d.). 
H32: Informacije uredimo v skupine vizualno. Priporočljiva je primerna uporaba barve, teksta, 
naslovov itd. 
Uporaba sekundarne barve v shemi kaže na informacijo ali aktivnost, ki jo je možno izvesti v 
aplikaciji. Pomembne informacije je potrebno predstaviti na več vizualnih in tekstovnih načinov. 
Uporabiti je potrebno barve, oblike, besedilo in gibanje, da sporočimo dogajanje na zaslonu 
("Themes", b. d.). 
H33: Da zagotovimo uravnotežen uporabniški vmesnik, v aplikaciji ustrezno uporabimo tudi 
prazen prostor. 
Vsi grafični elementi na zaslonu ustvarijo hierarhijo, pomen ter fokus v vmesniku. Izbira barv, 
zaslonska grafika, ki sega od roba do roba, uporaba velike tipografije in ustrezno uporabljen prazen 
prostor so podlaga za grafično vpadljiv uporabniški vmesnik. Uporabniški vmesnik vidno izpostavi 
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osnovno funkcionalnost aplikacije in omogoči oporne točke za uporabnika ("Introduction 
principles", b. d.). 
Pri oblikovanju uporabniškega vmesnika se izogibamo prekomerni razdrobljenosti v predele v 
obliki črke L. Namesto tega je zaželena uporaba praznega prostora, ki definira manj pomembne 
predele (ang. whitespace) ("Structure", b. d.). 
H34: Elemente uporabniškega vmesnika uporabljamo konsistentno. Če obstajajo, upoštevamo 
standarde in konvencije. 
Povsod, kjer je element uporabljen, mora biti poimenovan enako ("Writing", b. d. b). 
Da omogočimo udobno uporabo aplikacije uporabnikom, ki imajo težave vida z zaznavanjem 
gibanja, moramo upoštevati predhodno opisane smernice gibanja. Smernice gibanja v smernicah 
uporabniškega vmesnika Android upoštevajo priporočila, ki jih je predstavil Konzorcij svetovnega 
spleta. Vsebina, ki se premika, drsi, ali avtomatično utripa na zaslonu dalj kot pet sekund se mora 
ustaviti ali umakniti iz pogleda. Vsebina, ki utripa mora biti omejena na tri utripe na sekundo, da 
so upoštevani prej omenjeni standardi. Izogibamo se utripanja večjih osrednjih elementov na 
zaslonu ("Motion", b. d.). 
H35: Uporabimo preproste ikone z jasnim pomenom. 
Uporaba geometrijskih oblik za ikone v materialnem oblikovanju predstavlja pomembne ideje, 
zmožnosti in samo tematiko aplikacije. Ikona aplikacije je vizualna predstavitev znamke in njenega 
izdelka, storitve ali orodja, ki ga aplikacija nudi. Sistemska ikona predstavlja ukaz, datoteko, 
napravo, imenik ali skupne aktivnosti. Velikosti ikon aplikacij je priporočena na 48 dp z robom, ki 
meri 1 dp ("Icons", b. d.). 
4.3.1.3 Smernice v operacijskem sistemu iOS 
V nadaljevanju napravimo pregled smernic uporabniškega vmesnika iOS z obzirom na 35 hevristik 
Silve in drugih (2014). 




H1: Fokus uporabnika naj bo na eno opravilo naenkrat. Ne usmerjamo ga k temu, da aktivno 
nadzoruje dve ali več opravil istočasno. Ime in stanje opravila, ki se izvaja, naj bo vedno jasno 
prikazano. 
V iOS pozornost uporabnika usmerjamo z uporabo modalnosti. To pomeni, da uporabniku 
preprečimo, da se ukvarja z drugimi stvarmi, dokler ne izvede opravila ter prekliče sporočila ali 
pogleda. Modalno izkušnjo ustvarjajo meniji aktivnosti, alarmi in pogledi aktivnosti. Ko se takšen 
modalni pogled pojavi na zaslonu, uporabnik izbere možnost, ali pa na drugačen način zapusti okno 
aktivnosti. Prikazana opravila v modalnem pogledu morajo biti preprosta, kratka in osredotočena. 
Ne naredimo aplikacije znotraj aplikacije. Če je aktivnost v modalnem pogledu preveč kompleksna, 
se lahko zgodi, da uporabniki pozabijo, kaj so počeli pred tem ("Modality", b. d.). 
Večopravilnost na napravah iOS omogoča hiter prehod iz ene aplikacije v drugo. To je mogoče z 
uporabo pogleda večopravilnosti na pametnih telefonih iPhone ali pa z uporabo kretenj z več prsti 
na tabličnih računalnikih iPad. Način večopravilnosti omogoča tudi uporabo dveh aplikacij 
istočasno. Prvi način uporabe dveh aplikacij je poteg s strani. Do njega pridemo tako, da v aplikaciji 
s prstom potegnemo od desnega roba zaslona proti levi strani. Prikaže se pogled, kjer lahko začasno 
uporabljamo drugo aplikacijo, brez da bi zapustili prvotno. Eden izmed primerov takšne 
večopravilnosti je na primer uporaba aplikacije Safari za brskanje po spletu in istočasna uporaba 
druge aplikacije za pregled elektronske pošte. Naslednji način večopravilnosti je deljen pogled, 
kjer lahko istočasno uporabljamo dve aplikaciji drugo ob drugi. Tretji način večopravilnosti v iOS 
je tako imenovan način slika v sliki. Ta omogoča ogled video posnetka, medtem ko uporabljamo 
druge aplikacije. Nadalje se je primerno odzvati tudi na zvok sistema in drugih aplikacij. Na primer 
prihajajoči klic lahko prekine zvok iz aplikacije, ki jo uporabljamo. Ko se to zgodi, se je potrebno 
odzvati glede na uporabnikova pričakovanja. V takšnem primeru zvok iz aplikacij za pogovorne 
oddaje, glasbo ali avdio knjige ustavimo za nedoločen čas. Za krajše prekinitve, kot so navodila v 
aplikaciji za GPS navigacijo, pa mora aplikacija, ki v ozadju predvaja zvok začasno znižati tudi 
jakost zvoka, ali pa ga celo ustaviti in nadaljevati po prekinitvi. Aktivnosti, ki jih izvaja uporabnik, 
naj se dokončajo v ozadju. Ko nekdo začne z izvajanjem opravila, pričakuje, da se izvede, tudi če 
vmes zapusti aplikacijo. Če takšna aplikacija ne potrebuje nobene uporabniške aktivnosti, jo je 
potrebno dokončati v ozadju, preden se zamrzne ("Multitasking", b. d.). 
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H2: Za potrjevanje aktivnosti in interakcije se izogibamo časovnim potekom. Uporabniku 
zagotovimo dovolj časa, da lahko prebere vse informacije na zaslonu, se odloči in potrdi svojo 
izbiro. 
Nepovratne aktivnosti mora uporabnik dodatno potrditi. Uporabnik mora imeti na voljo tudi 
preprosto možnost preklica aktivnost tudi, ko se že izvaja ("Design Principles", b. d.). 
H3: Pri oblikovanju aplikacij se izogibamo uporabi animacij. Vsebina in objekti na zaslonu naj se 
ne premikajo prehitro. 
Animacije in zvoki pomagajo razjasniti rezultate aktivnosti, ki se izvajajo. Za prikaz modalnega 
pogleda izberemo tudi primeren stil pri animaciji prehoda. Ta stil naj se ujema s stilom aplikacije. 
Po drugi strani mora sporočati tudi začasnost tega pogleda. Privzeta animacija se prikaže vertikalno 
iz spodnjega dela zaslona. Tudi vrne se nazaj na tak način, ko uporabnik prekliče modalni pogled 
("Modality", b. d.). 
Pomembno je, da hitro preidemo k aktivnosti. Izogibajmo se prikazovanju animacij, menijev in 
navodil, ki nepotrebno podaljšujejo dostop do vsebine. Uporabnika postopoma učimo uporabe 
aplikacije tako, da animacije povežemo skupaj z interaktivnostjo in kontekstom ("First launch 
experience", b. d.). 
Lepe in subtilne animacije v iOS gradijo vizualno podobo in povezavo med ljudmi ter vsebino na 
zaslonu. Primerno uporabljene animacije lahko sporočajo status, omogočajo povratne informacije, 
izboljšajo občutek upravljanja z napravo ter omogočajo vizualno predstavo izvedenih aktivnosti. 
Priporočena je preudarna uporaba animacij in učinkov gibanja. Animacije naj ne bodo same sebi 
namen. Prekomerna uporaba animacij lahko pri uporabniku sproži občutek nepovezanosti z 
aplikacijo. Preveč animacij lahko hitro zmoti uporabnika, kar je še posebej občutno pri aplikacijah, 
ki ne omogočajo poglobljene izkušnje. Uporabniški vmesnik v iOS nadalje uporablja učinke 
gibanja, kot so posebni učinki, ki ustvarjajo učinek globine na domačem zaslonu in na drugih 
področjih v vmesniku. Ti učinki lahko izboljšajo razumevanje aktivnosti in užitek pri upravljanju 
naprave. Po drugi strani pa njihova prekomerna uporaba v aplikacijah privede do otežene 
orientacije in nadzora nad aktivnostmi. Uporabnik se navadi subtilnih animacij v uporabniškem 
vmesniku iOS. To so na primer tekoči prehodi, tekoče spremembe v spremembi orientacije naprave 
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in drsanja po zaslonu, ki je zasnovan na fiziki realnega sveta. Animacije v aplikacijah morajo biti 
primerljive s tistimi, ki so v uporabniškem vmesniku sistema ("Animation", b. d.). 
H4: Pri zasnovi uporabniškega vmesnika uporabimo miselne modele, ki so domači starejšim. To 
pomeni, da starejši neznane aktivnosti in izraze lažje umestijo v znan kontekst in znanje, ki ga že 
imajo. 
Uporabniki lahko z vsebino na zaslonu upravljajo neposredno, kar omogoča večjo vključenost in 
lažje razumevanje. Primer neposredne interakcije z vsebino na zaslonu se zgodi, ko uporabniki 
zasukajo zaslon naprave ali pa izvedejo aktivnosti s kretnjo na zaslonu. Na tak način lahko vidijo 
takojšen rezultat svojih dejanj. Uporaba realnih metafor in uporabniku znanih izkušenj pri 
virtualnih objektih in aktivnostih na zaslonu, omogoča hitrejše učenje in uporabo vmesnika. Ljudje 
fizično izvajajo aktivnosti na zaslonu naprave, zato so metafore primerne in lažje za razumevanje. 
Uporabnik lahko s kretnjami pomakne pogled ter tako razkrije dodatno vsebino. Nadalje lahko s 
prsti drsa po zaslonu, izvaja aktivnosti, uporablja stikala ter premika drsnike. Po aplikacijah 
namenjenim branju knjig in revij se lahko pomikamo na podoben način kot na papirnatih verzijah 
("Design Principles", b. d.). 
Domače uporabniško okolje in tekoča uporabniška izkušnja, omogoča, da se uporabnik rad vrača 
nazaj v aplikacijo ("Animation", b. d.). 
Če uporabnik obrne napravo za 180 stopinj, medtem ko uporablja aplikacijo, naj se tudi vsebina 
obrne za 180 stopinj. Če se aplikacija ne obrne samodejno, medtem ko uporabnik drži napravo 
napačno, jo bo ta instinktivno obrnil na pravi položaj. Uporabnika ni potrebno na to še posebej 
opozarjati ("Layout", b. d. b). 
H5: Elementi uporabniškega vmesnika naj podpirajo prepoznavanje vsebine, namesto priklica iz 
spomina. S tem zmanjšamo obremenitev za delovni spomin uporabnika ter izboljšamo uporabniško 
izkušnjo. 
Razmislimo tudi o prikazu podrobnega pogleda. Vsebuje lahko slike, video in drugo vsebino, ki se 
lahko dinamično posodobi med prikazom. Na primer takšno obvestilo aplikacije za prevoz lahko 
prikazuje zemljevid z vozilom, ki se približuje uporabnikovi lokaciji. V obvestilih je potrebno 
prikazovati intuitivne in uporabne aktivnosti ("Notifications", b. d. b). 
59 
 
H6: Uporabniški vmesnik aplikacij naj bo oblikovan estetsko, z uporabo slik in/ali grafik. S tem 
zmanjšamo zasičenost uporabniškega vmesnika in se izognemo nepotrebnim podrobnostim. 
Platforma iOS se od drugih razlikuje na treh glavnih področjih. Najpomembnejši poudarek v iOS 
je na jasnosti. Preko celotnega uporabniškega vmesnika je besedilo berljivo ne glede na velikost, 
ikone so natančne in žive, dekorativni elementi pa so uporabljeni na primernih mestih. Oblikovanje 
se osredotoča na funkcionalnost ("Design Principles", b. d.). 
V uporabniškem vmesniku iOS je priporočljivo omejiti uporabo okrasnih elementov. Uporabljeni 
naj bodo le mestoma, saj naj bo v ospredju funkcionalnost uporabniškega vmesnika kot osrednje 
vodilo oblikovanja. Še eno področje, ki ga izpostavlja vodič oblikovalskih smernic iOS, je globina 
uporabniškega vmesnika. Vidni nivoji in realistično gibanje vmesniku dajo vitalnost ter izboljšajo 
uporabnikovo zadovoljstvo in razumevanje delovanja. Pri oblikovanju aplikacij za iOS so 
pomembna naslednja področja: uporabniški vmesnik pomaga ljudem razumeti in upravljati 
vsebine, prikazane na zaslonu; vsebina in uporabniški vmesnik se morata povezovati; vmesnik 
nikoli ne sme priti navzkriž z vsebino in tekmovati za pozornost uporabnika ("Designing for iOS", 
b. d.). 
Estetska integriteta se navezuje na skladnost videza in obnašanja aplikacije z njeno 
funkcionalnostjo. Na primer pri osredotočanju na resno opravilo pomagajo subtilne in nevsiljive 
grafike, standardne kontrole in predvidljivo obnašanje same aplikacije. Tekoče gibanje in jasen 
uporabniški vmesnik pomaga ljudem, da lažje razumejo in uporabljajo vsebino na zaslonu. Vsebina 
lahko zapolni celoten zaslon naprave. Učinki prosojnosti so lahko uporabljeni pri namigih, kjer je 
na voljo več informacij. Prikaz globine omogočajo razne vizualne plasti ter realistično gibanje. 
Globina je pomembna, saj prikaže hierarhijo uporabniškega vmesnika in s tem omogoča 
uporabniku lažje razumevanje aplikacije. Uporabnik s pomočjo dotika raziskuje vmesnik, zato je 
poudarek na tem, da se ne izgubi kontekst. Tudi prehodi med vsebino in aplikacijami omogočajo 
občutek globine v vmesniku ("Design Principles", b. d.). 
Hevristike od H7 do H10 opisujejo vsebino v smernicah uporabniškega vmesnika iOS. 
H7: Uporabniku nudimo specifična in jasna navodila. Na voljo naj bosta tudi pomoč in dodatna 
dokumentacija. Zapomnimo si, da je napako bolje preprečiti, kot jo odpravljati. 
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Za začetnike je primerno prikazati dodatna navodila, kar pa ni nadomestilo za dobro oblikovano 
aplikacijo. Prvo in najpomembnejše vodilo oblikovanja je, naj bo aplikacija intuitivna za uporabo. 
Če je potrebnih preveč navodil, je bolje ponovno pregledati zasnovo uporabniškega vmesnika 
aplikacije. Učenje uporabe aplikacije in odkrivanje novih funkcionalnosti naj je zabavno, zato je 
učenje z uporabo zabavnejše in učinkovitejše ob branja navodil. Če aplikacija potrebuje navodila 
za uporabo ali uvod, omogočimo, da je te mogoče preskočiti. Uporabnikom, ki aplikacijo že dalj 
časa uporabljajo, jih ne prikazujemo. Predvidimo tudi, da bo uporabnik potreboval pomoč. V 
aplikaciji aktivno iščemo načine, kjer bi se uporabniku lahko pri uporabi zataknilo. Na primer v 
igri lahko med premorom prikazujemo uporabne namige. Uporabniku omogočimo tudi možnost, 
da si ponovno prebere navodila za uporabo ("First launch experience", b. d.). 
H8: Omogočimo jasno povratno informacijo. Sporočilo o napaki naj bo jasno ter preprosto za 
razumevanje in odpravo težave. 
Obvestila uporabljamo zmerno. Lahko se pojavijo ne glede na to, ali je aplikacija zamrznjena, se 
izvaja v ozadju, ali pa se ne izvaja. Obvestila so primerna za sporočanje pomembnih informacij. 
Nadalje uporabnika ne preobremenimo s preveč obvestili. Na primer, obvestil ni potrebno 
prikazovati vsakič, ko aplikacija v ozadju konča z opravilom. Namesto tega dovolimo uporabniku, 
da se vrne v aplikacijo ter preveri opravila ("Multitasking", b. d.). 
Alarmi omogočajo prikaz pomembnih informacij, ki se nanašajo na stanje aplikacije ali naprave. 
Pogosto pa zahtevajo uporabnikovo povratno aktivnost. Alarm je sestavljen iz naslova, dodatnega 
sporočila, enega ali več gumbov ter dodatnih polj, kamor lahko vnesemo besedilo. Vizualno je 
alarm statičen. Razen prej omenjenih elementov ga ni možno prilagajati. Alarmi prekinejo 
uporabniško izkušnjo, zato jih je priporočljivo uporabiti samo za pomembna opozorila. Na primer 
za potrditev nakupa, za potrditev nepovratne aktivnosti kot je izbris datoteke, ali da obvestimo 
uporabnika o težavah. Zagotovimo, da vsak alarm sporoča pomembne informacije in omogoča 
uporabne odločitve. Videz alarmov testiramo v obeh orientacijah. Lahko se zgodi, da je alarm 
videti drugače v ležečem kot v pokončnem položaju ("Terminology", b. d.). 
H9: Ko od uporabnika zahtevamo, da po napaki izvede neko aktivnost, mu podamo navodila z 
ustreznim opisom napake. Uporabljene naj bodo besede z jasno izraženim pomenom. 
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Izogibamo se nepotrebnih alarmov. Alarm je močen mehanizem povratnega odziva, ki se lahko 
uporabi samo za pomembne informacije. Če ljudje pogosto vidijo alarme, ki ne vsebujejo 
pomembnih informacij, jih začnejo ignorirati ("Feedback", b. d.). 
Naslovi alarmov morajo biti kratki, vsebujejo naj večbesedni opis. Manj besedila kot mora na 
zaslonu uporabnik prebrati, bolje je. Alarm z opisom v eni besedi ni dovolj podroben, zato 
razmislimo o uporabi vprašanja ali kratkih povedi. Če moramo prikazati sporočilo, ga izpišemo na 
kratko, v celih povedih, v eni ali dveh vrsticah, tako se izognemo nepotrebnemu drsanju po zaslonu. 
Ko označujemo gumbe in ostale interaktivne elemente vmesnika z besedilom, je priporočljiva 
uporaba glagolov, ki označujejo aktivnost (npr. poveži, pošlji, dodaj) ("Terminology", b. d.). 
Gumbe alarma tudi jasno in logično poimenujemo. Najboljša imena za gumbe v alarmu vsebujejo 
eno ali dve besedi, ki opišeta, kaj se zgodi, ko uporabnik pritisne na gumb ("Alerts", b. d.). 
H10: Jezik v uporabniškem vmesniku naj bo preprost, jasen in uporabniku prijazen. 
Vsaka beseda v aplikaciji je del komunikacije z uporabnikom. Uporabljeni izrazi naj bodo 
uporabniku v pomoč. Uporabnik se mora v aplikaciji počutiti domače. Uporabimo znane, lahko 
razumljive besede in izraze. Tehnologija je lahko za marsikoga zastrašujoča, zato se izogibamo 
okrajšavam ali tehničnemu žargonu, ki ga ljudje ne bi razumeli. Da ugotovimo, katere besede in 
besedne zveze so primerne, uporabimo informacije, ki jih imamo na voljo o uporabnikih aplikacije. 
V aplikacijah, namenjenih vsem tipom uporabnikov, se na splošno izogibamo tehničnim izrazom. 
Po drugi strani pa so napredni izrazi primerni za aplikacije, namenjene naprednim uporabnikom. 
Izogibamo se tudi jezika, ki bi lahko bil preveč pokroviteljski. Izogibajmo se besed, kot so "mi", 
"naš", "jaz", "moj", na primer "naš vodič", ali "moje vadbe". Uporabniki jih lahko interpretirajo 
kot žaljive ali pokroviteljske. Trudimo se uporabljati neformalni in prijateljski ton. Pri uporabi 
humorja je potrebno biti še posebej pazljiv. Zapomnimo si, da bodo ljudje besedilo aplikacije brali 
večkrat. Kar se sprva zdi kot zabavno napisano besedilo, lahko čez čas hitro postane nadležno. 
Razumeti je potrebno tudi, da se humor od kulture do kulture razlikuje ("Terminology", b. d.).  
S prstom se dotikamo, drsamo, uščipnemo in premikamo vsebino po zaslonu. Pritiskamo pa na 
fizične gumbe in vsebino, ki se odziva na zaslon s 3D dotikom. Napravo obračamo in jo potresemo. 
Prepričamo se tudi, da je vodič po aplikaciji primeren za trenuten kontekst uporabe: ko nekdo 
uporablja tablični računalnik, mu ne prikazujmo grafike za pametni telefon. Uporabimo jezik, ki je 
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konsistenten z jezikom na platformi ("Terminology", b. d.). Izogibamo se tudi jeziku, ki bi 
obtoževal, obsojal ali žalil. Uporabnik ve, da se alarm prikaže takrat, ko pride do težav in 
potencialno nevarnih stanj. Dokler uporabljamo prijazen ton, je bolje biti negativen in direkten kot 
pa pozitiven in indirekten. ("Alerts", b. d.). 
Hevristike od H11 do H13 opisujejo  sklop gibljivosti smernic uporabniškega vmesnika iOS. 
H11: Izogibamo se takšnim menijem, ki se odpro s potegom od vrha proti dnu, da meni ostane 
odprt, pa mora uporabnik držati prst na vstopni točki menija. 
V določenih pogledih uporabniškega vmesnika lahko podrsamo navzgor, kar nam lahko prikaže 
dodatne gumbe za izvedbo aktivnosti ("3D Touch", b. d.). 
Uporabnik lahko vidi obvestila na zaklepnem zaslonu, med uporabo naprave na vrhu zaslona in v 
centru za obvestila. Do centra za obvestila dostopamo tako, da s prstom podrsamo od zgornjega 
roba zaslona navzdol ("Notifications", b. d. b). 
Stremimo k realizmu in kredibilnim animacijam. Ljudje lahko vidijo umetniški pristop v aplikaciji, 
vendar lahko hitro izgubijo orientacijo, če se gibanje ne sklada s fizikalnimi zakoni. Na primer, če 
uporabnik odpre nov pogled, ko podrsa s prstom iz zgornjega dela zaslona navzdol, se bi moral v 
prejšnje stanje vrniti tako, da ga potisne navzgor ("Animation", b. d.). 
H12: Izogibamo se tudi uporabi drsenja po začetnem zaslonu aplikacije. 
Izkušnja pri prvem zagonu aplikacije je priložnost, da prepričamo nove uporabnike in se povežemo 
z obstoječimi. Izkušnja pri zagonu naj bo hitra, zabavna in poučna. Pri zagonu aplikacij je 
priporočljivo uporabiti zagonski zaslon, ki se pojavi takoj, ko odpremo aplikacijo. Takšen zagonski 
zaslon daje vtis, da je aplikacija hitra in odzivna in hkrati omogoči, da se v ozadju naloži vsebina. 
Zagonski zaslon hitro nadomesti prvi zaslon v aplikaciji. Oba zaslona si naj bosta podobna, z 
izjemo lokalizacije teksta in interaktivnih elementov ("First launch experience", b. d.). 
Zagonski zaslon je namenjen izboljšavi prve izkušnje z aplikacijo. Vsaka aplikacija mora vsebovati 
zagonski zaslon. Oblikujemo ga tako, da je skoraj enak prvemu zaslonu. Zagonski zasloni so 
statični in se ne prilagodijo nastavitvam jezika, zato se je na njih potrebno izogibati uporabi 
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besedila. Uporabniki pogosto preklapljajo med aplikacijami, zato oblikujemo zagonski zaslon, ki 
ni preveč vpadljiv; na njem se izogibamo oglaševanju ("Launch screen", b. d.). 
Besedilo alarma prilagodimo tako, da je videti dobro v katerikoli orientaciji brez drsanja po zaslonu 
("Terminology", b. d.). 
H13: Na splošno je potrebno povečati velikost elementov uporabniškega vmesnika. Velikost točk 
dotika (ukaznega polja) naj bo vsaj 14 kvadratnih milimetrov. 
Veliki deli vmesnika pritegnejo pozornost in so videti bolj pomembni kot manjši deli. Večjih 
elementov na zaslonu se je lažje dotakniti s prstom. To je pomembno zlasti takrat, ko je aplikacija 
v uporabi v okolici z motečimi dejavniki, kot sta kuhinja ali telovadnica. Ljudje si na splošno želijo 
uporabljati aplikacije ne glede na to, v kakšni orientaciji imajo napravo. Elementi in razporeditev 
uporabniškega vmesnika v iOS se lahko samodejno prilagajajo glede na velikost različnih naprav. 
Prilagodijo se lahko tudi med izvajanjem večopravilnosti, v deljenem pogledu in pri rotaciji zaslona 
naprave. Za interaktivne elemente je priporočena uporaba zadostnega prostora. Stremimo, da so 
točke dotika (ukaznega polja) velike najmanj 44 pt × 44 pt za vse kontrole ("Layout", b. d. b). 
Hevristike od H14 do vključno H18 sodijo v sklop navigacije v smernicah uporabniškega 
vmesnika iOS. 
H14: Navigacijsko strukturo uporabniškega vmesnika aplikacije ohranimo ozko, preprosto in jasno 
za uporabo. 
Uporabnik se ne zaveda navigacijske strukture v aplikaciji, vse dokler ta izpolnjuje njegova 
pričakovanja, razvijalci naj zato v aplikacijo vpeljejo intuitivno oblikovano navigacijsko strukturo. 
Uporabnik naj pomikanju po aplikaciji ne posveča preveč časa; nadalje uporabniku omogočimo 
jasen način navigacije. Uporabniki naj vedo, kje v aplikaciji so, in kako se pomakniti naprej. Ne 
glede na stil navigacije je pomembno, da je pot po vsebini logično zasnovana, predvidljiva in ji 
uporabnik lahko sledi. Vsaka zaslonska postavitev naj omogoča njej ustrezen način navigacije, 
struktura naj bo oblikovana na način, da je za pomikanje po njej potrebnih kar se da malo dotikov 
po zaslonu. Navigacija naj bo naravna in domača. Ne sme odvračati pozornosti od uporabniškega 
vmesnika ali vsebine ("Navigation", b. d. b). 
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Zagotovimo, da je vsebina jasno vidna pri privzeti velikosti. Tako uporabnikom olajšamo 
navigacijo po aplikaciji. Izogibamo se nepotrebnim spremembam v strukturi, kar pomeni, da se ob 
spremembi orientacije naprave ne spremeni zgradba uporabniškega vmesnika, na primer, če so v 
pokončnem načinu prikazane slike kot mreža, jih ni potrebno prikazati kot seznam tudi v ležečem 
načinu, spremeni naj se dimenzija mreže. Če je mogoče, v aplikaciji podpremo tako orientacijo v 
pokončnem kot v ležečem načinu. Če aplikacija podpira samo eno orientacijo, je potrebna podpora 
obema smerema. Na primer, če aplikacija podpira samo ležeči položaj, naj bo uporabna ne glede 
na to, ali je fizični gumb "domov" na desni ali na levi strani. ("Layout", b. d. b). 
H15: Uporabljamo konsistentno in nazorno navigacijo, ki predvideva pomikanje korak za 
korakom. 
V iOS obstajajo trije tipi navigacije. Prva je hierarhična navigacija, kjer izbiramo eno možnost na 
zaslonu, vse dokler ne pridemo do ciljne točke v aplikaciji, da pridemo do druge ciljne točke, se 
moramo v aplikaciji pomakniti nazaj ali pa začeti znova in izbrati druge možnosti. Takšen način 
hierarhične navigacije vsebujejo nastavitve in aplikacija za elektronsko pošto. Naslednji način 
navigacije je ploska navigacija, kjer lahko preklapljamo med različnimi kategorijami vsebine. 
Takšen stil navigacije uporabljata aplikacija za glasbo in trgovino. Tretji in zadnji stil navigacije je 
pogojen z vsebino in uporabniško izkušnjo. V takšnih aplikacijah se lahko po vsebini premikamo 
prosto. Včasih pa lahko tudi vsebina sama oblikuje navigacijo. Ta stil uporabljajo na primer igre, 
knjige in nekatere ostale aplikacije. Nekatere aplikacije pa lahko združujejo več teh stilov 
navigacije ("Navigation", b. d. b). 
Ljudje upravljajo naprave iOS z izvajanjem kretenj po na dotik občutljivem zaslonu. Kretnje 
izražajo osebno povezavo z vsebino in izboljšajo občutek neposrednega upravljanja z objekti na 
zaslonu, omogočijo dopolnitev interakcije z uporabniškim vmesnikom, in ne morejo v celoti 
zamenjati navigacije ter ostalih aktivnosti. Kjer je mogoče, omogočimo preprost način za 
navigacijo ali izvedbo aktivnosti, četudi to za uporabnika pomeni kakšen dodaten dotik zaslona 
("Gestures", b. d. b). 
Uporabniki predpostavljajo, da sistemske kretnje delujejo v vsaki aplikaciji, zato se izogibamo 
uporabi standardnih kretenj za izvedbo nestandardnih aktivnosti. Mnoge sistemske aplikacije imajo 
vrstico za navigacijo, ki vsebuje jasen gumb za vrnitev na prejšnji zaslon. Uporabniki se lahko na 
65 
 
prejšnji zaslon vrnejo tudi tako, da podrsajo od roba zaslona. Za izboljšanje izkušnje v nekaterih 
aplikacijah uporabimo kretnje z več prsti. Čeprav kretnje z več prsti niso primerne za vsako 
aplikacijo, lahko izboljšajo izkušnjo v nekaterih. Na primer igra lahko uporabniku omogoča več 
zaslonskih kontrol, kot so na primer kontrolna tipka in gumbi za streljanje, ki jih lahko uporabljamo 
istočasno ("Gestures", b. d. b). 
H16: Gumb "nazaj" naj se obnaša predvidljivo. 
Navigacijska vrstica se pojavi na vrhu zaslona tik pod statusno vrstico in omogoča navigacijo preko 
hierarhično zasnovanih zaslonov. Pri prikazu novega zaslona se na levi strani navigacijske vrstice 
pojavi tudi gumb za pomik nazaj. Uporabljamo standardni gumb za nazaj. Ljudje so navajeni, da 
jih standardni gumb za nazaj vrne za korak nazaj ("Navigation bars", b. d.). 
Gumb za nazaj vedno izvede aktivnost pomika za en korak nazaj. V navigacijski vrstici se je tudi 
potrebno izogibati uporabi preveč kontrol ("Navigation", b. d. b). 
H17: Pri oblikovanju uporabniškega vmesnika podpiramo uporabnika, da ima znotraj aplikacije 
svobodo in nadzor. 
Glavni moto iOS je, da imajo nadzor uporabniki in ne aplikacije. Aplikacija lahko predlaga 
aktivnost ali opozori na nevarne posledice, aktivnost pa mora izvesti uporabnik sam. Aplikacije 
omogočajo uporabniku nadzor tako, da imajo interaktivne elemente, ki so uporabniku znani in 
predvidljivi ("Design Principles", b. d.). 
Ključno je vnaprejšnje načrtovanje, saj mora aplikacija omogočati optimalno izkušnjo ne glede na 
kontekste uporabe. Med spremembami konteksta uporabe ohranimo fokus na trenutno vsebino, ki 
naj bo prioriteta. Sprememba fokusa pri zamenjavi okolja v aplikaciji je lahko za uporabnika 
obremenjujoča, saj lahko izgubi orientacijo v aplikaciji: pojavijo se frustracije, uporabniki pa lahko 
dobijo občutek izgube nadzora nad aplikacijo ("Layout", b. d. b). 
Nadalje se je potrebno izogibati nepovratnim aktivnostim. Za takšno možnost je potrebno dobro 
razmisliti, ali naj jo vključimo; če je to zares potrebno, uporabniku prikažemo dovolj informacij, 
da se sam lahko odloči. Takšne nepovratne aktivnosti se prikažejo v rdeči barvi ("Notifications", 
b. d. b). 
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H18: Skrijemo neaktivne elemente uporabniškega vmesnika. 
Navigacijske vrstice so prosojne, imajo zatemnjeno ozadje in jih je mogoče skriti, ko je to 
primerno, na primer, ko se na zaslonu prikaže tipkovnica, ko uporabnik izvede kretnjo ali se 
spremeni pogled. Navigacijsko vrstico je pri celozaslonskem prikazu vsebine priporočljivo začasno 
skriti, saj je lahko ta moteča, ko se želi uporabnik osredotočiti na vsebino. Na primer aplikacija za 
zemljevide pri prikazu celozaslonskega zemljevida skrije navigacijsko vrstico in druge elemente 
uporabniškega vmesnika, s preprostim dotikom zaslona pa se navigacijska vrstica povrne na zaslon 
("Navigation bars", b. d.). 
Pri prikazu celozaslonske vsebine je statusno vrstico priporočljivo začasno skriti. Aplikacija za 
ogled fotografij na primer med ogledom celozaslonskih fotografij skrije statusno vrstico in ostale 
elemente uporabniškega vmesnika. Pomembno pa je, da statusne vrstice ne skrijemo trajno. Brez 
statusne vrstice mora uporabnik zapustiti aplikacijo, da preveri čas, ali stanje internetne povezave. 
Statusna vrstica naj se pokaže takrat, ko se uporabnik ponovno dotakne zaslona ("Status bars", b. 
d.). 
Vrstica z zavihki, ki se v aplikaciji pojavi na spodnjem delu zaslona omogoča hiter preklop med 
različnimi deli aplikacije. Ta vrstica je prosojna in se lahko skrije, ko se na zaslonu prikaže 
tipkovnica. Vrstica z zavihki lahko vsebuje poljubno število zavihkov. Naenkrat pa je lahko 
prikazano le omejeno število, ki se spreminja glede na velikost in orientacijo naprave. Če v vrstici 
ne moremo prikazati vseh zavihkov, se zadnji prikaže zavihek za razširitev pogleda ("Tab bars", b. 
d.). 
Orodna vrstica se pojavi na spodnjem delu zaslona aplikacije in vsebuje gumbe za izvedbo 
aktivnosti, ki se jih da izvesti v trenutnem pogledu. Orodne vrstice so prosojne, nekoliko 
zatemnjene ter se lahko skrijejo, kadar uporabnik drsa po zaslonu ali bere vsebino. Ponovno se 
prikažejo, ko se uporabnik dotakne spodnjega dela zaslona; skrijejo se tudi, ko se na zaslonu 
prikaže tipkovnica ("Toolbars", b. d.). 
Od H19 do vključno H26 so predstavljene hevristike, ki spadajo pod sklop zaznavanja v smernicah 
uporabniškega vmesnika iOS. 
H19: Uporabniku omogočimo nadzor nad nastavitvami glasnosti zvoka. 
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Uporabniki lahko upravljajo jakost zvoka s tipkami za uravnavanje glasnosti, s stikalom za tih 
profil, s kontrolami na slušalkah in z drsniki za glasnost na zaslonu naprave. Ko je naprava 
nastavljena na tiho delovanje, se lahko predvajajo le nekateri vnaprej določeni zvoki, takšen je na 
primer zvok pri predvajanju večpredstavnih vsebin, alarma budilke in zvočnega ali video sporočila. 
Aplikacije lahko same nadzorujejo jakost zvokov, vendar pa imajo sistemske nastavitve jakosti 
zvoka še vedno prednost. Najboljši način za prikaz kontrol vmesnika za nadzor jakosti zvoka je 
uporaba sistemskega pogleda. Ta pogled je prilagodljiv, vključuje drsnik za nadzor jakosti zvoka 
ter kontrole za preusmeritev zvoka na druge naprave. Za kratke zvoke in vibracije uporabimo 
sistemske zvočne storitve. Če je zvok pomemben za korektno delovanje aplikacije, je potrebno 
kategorizirati tudi zvočne učinke. Predvajanje zvoka se lahko prekine zaradi zvoka iz druge 
aplikacije. Aplikacija, ki v trenutku prekinitve ne predvaja zvoka, tega ne napravi samodejno ob 
koncu prekinitve. Ostalim aplikacijam pa je treba sporočiti, ko naša aplikacija neha predvajati 
začasne zvoke. Na kontrole za nadzor jakosti zvoka se odzovemo takrat, ko ima to smisel. Ljudje 
lahko nadzorujejo predvajanje zvočnih posnetkov tudi izven aplikacije ("Audio", b. d.). 
H20: Pri prenosu informacij se ne zanašamo samo na barvo. Pozorni moramo biti na uporabnike, 
ki so barvno slepi. 
Pri izbiri barv bodimo pozorni tudi na uporabnike z barvno slepoto. Pozorni moramo biti tudi na 
to, kako so različne barve zaznane v različnih kulturah. Pomembno se je zavedati, da lahko različni 
ljudje tudi različno vidijo barve. Namesto da za spletno aktivnost uporabimo krog v rdeči in zeleni 
barvi, lahko uporabimo rdeč kvadrat in zelen krog. Nekatera orodja za urejanje slik lahko pomagajo 
pri testiranju za barvo slepoto ("Color", b. d.). 
H21: Poleg vizualne povratne informacije omogočimo tudi otipljiv in zvočni povratni odziv. 
Povratni odziv opozori na izvedene aktivnosti, prikaže rezultate ter informira ljudi. Za vsako 
izvedeno aktivnost imajo aplikacije v iOS viden povratni odziv. Elementi, s katerimi je možno 
upravljati, se pri dotiku za trenutek osvetlijo. Kazalniki napredka komunicirajo status opravil, ki se 
izvajajo dalj časa ("Design Principles", b. d.). 
Povratni odziv pomaga ljudem, da vedo, kaj aplikacija počne. Nadalje lahko odkrijejo, kakšen je 
naslednji korak in razumejo rezultate izvedene aktivnosti. V uporabniški vmesnik aplikacije 
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vgradimo statusne in ostale vrste povratnih odzivov. Pazimo tudi, da niso preveč vpadljivi. Idealno 
naj bi uporabnik dobil pomembne informacije brez, da bi sam izvedel aktivnost ali pa bil prekinjen 
med trenutnim opravilom. Eden izmed takšnih primerov je v aplikaciji za elektronsko pošto. Ko se 
pomikamo po aplikaciji, se v orodni vrstici nevpadljivo izpiše status novih sporočil ("Feedback", 
b. d.). 
Aplikacije lahko uporabljajo obvestila in s tem kadarkoli omogočijo hiter dostop do pomembnih 
informacij. Na primer uporabnik prejme obvestilo za vsako prispelo sporočilo, ko se ta dogodek 
zgodi, ko se osvežijo podatki, ali pa se je stanje nečesa spremenilo. Vsako obvestilo vsebuje ime 
aplikacije, majhno ikono in sporočilo. Obvestila so lahko naznanjena tudi z zvokom. Pojavijo pa 
se lahko tudi na ikonah, na primer kot številka, ki sporoča, koliko obvestil je za določeno aplikacijo. 
Vklopimo lahko tudi oštevilčenje obvestil na ikonah in izberemo izmed sledečih stilov obvestil. 
Prvi je obvestilna pasica, ki se pri uporabi naprave za nekaj sekund pojavi na vrhu zaslona. 
Naslednji način obveščanja je alarm. Ta se pojavi na vrhu zaslona, medtem ko je naprava v uporabi 
ter ostane viden, dokler ga uporabnik sam ne odstrani. Ko je naprava odklenjena in se uporabnik 
dotakne obvestila ali podrsa na obvestilo na zaklepnem zaslonu, se obvestilo odstrani. Pogled s 
podrobnimi informacijami se odpre s pomočjo 3D dotika ali takrat, ko uporabnik podrsa po 
obvestilu navzdol. Ta pogled se lahko prilagodi, na njem pa se prikažejo štirje gumbi za dodatne 
aktivnosti. Zaželeno je, da aplikacije prikazujejo uporabna in informativna obvestila. Za dopolnitev 
obvestil se lahko uporabijo tudi različni zvoki. Zvok je način, s katerim pritegnemo uporabnikovo 
pozornost, kadar ne gleda na zaslon naprave. Na primer aplikacija za opravila lahko sproži zvok, 
ko je čas za pomembno opravilo. Po drugi strani pa se lahko vklopijo vibracijska sporočila, ki 
dopolnjujejo zvočna. Uporabljamo kratka imena, ki jasno opišejo rezultat aktivnosti. Obvestilo s 
podrobnim pogledom lahko prikaže zaslonsko tipkovnico za vnos potrebnih informacij. Takšno je 
lahko obvestilo aplikacije za sporočanje, kjer lahko uporabnik odgovori na sporočilo, ne da bi odprl 
aplikacijo ("Notifications", b. d. b). 
H22: Informacije naredimo dostopne preko različnih načinov in različnih čutnih zaznav, na primer: 
zvočno branje sporočil.  
Operacijski sistem iOS vsebuje širok nabor funkcionalnosti za uporabnike, ki imajo težave z 
vidom, sluhom in drugimi omejitvami. Večino aplikacij, ki so zasnovane s programerskim 
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ogrodjem UIKit3 je lahko prilagoditi za boljšo dostopnost. To pa omogoča, da aplikacijo lahko 
uporablja več ljudi. Za ljudi z omejitvami vida omogočimo alternativne tekstovne oznake za slike, 
ikone in druge elemente uporabniškega vmesnika. Alternativne tekstovne oznake niso vidne na 
zaslonu, omogočajo pa VoiceOver orodju glasno branje vsebine, ki je na zaslonu. Odzvati se je 
potrebno nastavljenim preferencam dostopnosti. Če aplikacija za uporabniški vmesnik uporablja 
programersko ogrodje UIKit, se že samodejno prilagodi določenim preferencam dostopnosti. Eden 
izmed takšnih primerov je odebeljeno in povečano besedilo. Aplikacija mora preveriti in se odzvati 
tudi na ostale preference dostopnosti, ko je to primerno. Na primer takrat, ko uporabnik omogoči 
možnost zmanjšanja gibanja v uporabniškem vmesniku. Aplikacije, ki ne uporabljajo privzetih 
pisav, morajo upoštevati sistemsko pisavo. Aplikacije testiramo z različnimi funkcijami 
dostopnosti. Aplikacijo testiramo z vklopljenimi funkcijami dostopnosti z namenom, da vidimo, 
kako je videti za uporabnike, ki jih uporabljajo. Nadalje v aplikacijah omogočimo tudi možnost za 
podnapise in zvočne opise. Podnapisi omogočajo gluhim in osebam, ki imajo težave s sluhom, da 
v video posnetkih sledijo izgovorjenemu dialogu ter ostalim zvočnim vsebinam. Zvočni opisi 
omogočajo izgovorjen opis pomembnih video vsebin za osebe, ki imajo težave z vidom 
("Accessibility", b. d. b). 
H23: Za prenos zvočnih informacij, kot so povratni zvoki in alarmi, uporabimo nižje frekvence. 
Treba je tudi vedeti, kako ljudje zaznavajo zvok in upoštevati priporočila ("Audio", b. d.). 
H24: Ne uporabljajmo ozadij samo bele barve ter ozadij, kjer se kontrast hitro spreminja. Barvna 
tema naj bo konsistentna na vseh nivojih aplikacije. 
Pozornost namenimo tudi temu, kako so barve razvidne na svetlih in temnih ozadjih. V aplikaciji 
je priporočljiva izbira barv, ki se dopolnjujejo. Barve v aplikacijah naj bodo vizualno skladne, ne 
smejo biti v konfliktu ali pa odvzemati pozornost od vsebine. Priporočljiva je uporaba temeljne 
barve, ki kaže na interaktivnost v aplikaciji. V aplikaciji za zapiske so interaktivni elementi 
obarvani rumeno ter rdeče v koledarju. Če v aplikaciji izberemo specifično barvo za interaktivne 
elemente, poskrbimo, da so ostale barve v vmesniku aplikacije primerne, in da ne tekmujejo z njo. 
                                                 
3 UIKit ogrodje je skupek vnaprej pripravljene infrastrukture za iOS aplikacije. 
70 
 
Na splošno izberemo specifično barvno paleto, ki se sklada z logotipom aplikacije. Subtilna 
uporaba barve, kot je barva logotipa, je dober način promocije znamke. Nadalje se izogibamo 
uporabi enake barve za interaktivne elemente in tiste, ki niso interaktivni. Če so vsi elementi enake 
barve, ima lahko uporabnik težave z uporabo aplikacije. Hkrati upoštevamo, kako uporaba 
prosojnih elementov v uporabniškem vmesniku vpliva na barve in kako so različne barve 
razumljene v različnih državah in kulturah. V nekaterih kulturah je rdeča barva uporabljena za 
nevarnost, medtem ko ima lahko drugje pozitiven predznak. ("Color", b. d.). 
H25: Uporabniku omogočimo preprost način za spremembo velikosti besedila direktno iz zaslona 
aplikacije. 
Priporočena je uporaba ene pisave s samo nekaj stili in velikostmi. Kadar je mogoče, uporabimo 
vgrajene stile pisav. Ti omogočajo, da je vsebina vizualno prepoznavna in hkrati dobro berljiva. 
Dinamični tip pisav omogoča dodatno prilagodljivost tako, da si uporabnik sam izbere ustrezno 
velikost. Pomembno je, da pri spremembi velikosti pisav v ospredje postavimo za uporabnika 
pomembno vsebino. Vsa vsebina ni enako pomembna. Ko si nekdo izbere veliko pisavo, želi, da 
je vsebina tudi bolje berljiva. Že v testnih primerih aplikacije je priporočljivo, da uporabimo 
ustrezen tip pisave. Za besedilo velikosti 19 točk ali manj uporabimo tako imenovano "SF UI Text". 
Za besedilo velikosti 20 ali več pa "SF UI Display". Tudi sledenje in razmike med črkami 
uporabimo ustrezno ("Typography", b. d.). 
Pomembna lastnost uporabniškega vmesnika v iOS je jasnost. To pomeni, da je besedilo možno 
udobno brati pri kakršnikoli velikosti. Ikone morajo biti natančne in žive ("Designing for iOS", b. 
d.). Izogibamo se vodoravnemu drsanju, da se lahko prebere pomembno besedilo. Izogibamo se 
tudi uporabi približevanja, da se vidijo primarne slike; razen če uporabnik sam spremeni velikost 
besedila na zaslonu, saj se mora s tem prilagoditi tudi ostala vsebina ("Layout", b. d. b). 
H26: Uporabniku omogočimo tudi nadzor nad podrobnimi nastavitvami svetilnosti in kontrasta 
zaslona. 
Drsnik v iOS je horizontalna kontrola, po kateri drsimo s prstom ter spreminjamo vrednost od 
najmanjše do največje (npr. svetilnost zaslona ali pa lokacijo v medijski vsebini kot je video ali 
zvočen posnetek) ("Sliders", b. d. b). 
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Poleg teksta in sprememb v gibanju uporabniškega vmesnika lahko funkcije dostopnosti 
spremenijo tudi kontrast, barve, zmanjšajo prosojnost in še kaj ("Accessibility", b. d. b). 
Barvno shemo aplikacije testiramo v različnih svetlobnih razmerah. Svetloba se razlikuje glede na 
to, ali je uporabnik zunaj na prostem ali znotraj prostora, glede na čas dneva, vreme itd. Barve, ki 
jih razvijalec vidi na računalniškem zaslonu, ne bodo vedno videti enako na napravi v realnem 
svetu. Vedno opravimo pregled, kako je aplikacija videti pod različnimi svetlobnimi pogoji. Tako 
zunaj kot znotraj. Če je potrebno, prilagodimo barve, da je aplikacija videti najbolje v večini 
svetlobnih pogojev. Upoštevamo tudi, kako na barve vpliva tako imenovan "True Tone" zaslon. 
Takšen zaslon uporablja senzor, ki zazna svetlobo v okolici in samodejno prilagodi belo točko 
zaslona. Aplikacije, ki so osredotočene predvsem na branje, fotografije, video vsebino in igre, 
lahko tudi same spremenijo učinek bele točke zaslona ("Color", b. d.). 
Hevristike od H27 do vključno H35 opisujejo vizualno oblikovanje znotraj smernic 
uporabniškega vmesnika iOS. 
H27: Uporabimo visoko kontrastne barvne kombinacije besedila in/ali slikovnega gradiva ter 
ozadja, s tem zagotovimo optimalno bralno izkušnjo in zaznavnost. Izogibamo se sočasni rabi 
modre, zelene ter rumene barve. 
Potrebna je uporaba ustreznega kontrastnega razmerja. Zaradi neustreznega kontrasta je lahko 
vsebina v aplikaciji težje berljiva za vse uporabnike. Ikone in besedilo se lahko na primer zlijejo v 
ozadje. S pomočjo orodja, kot je računalo kontrasta na spletu, lahko analiziramo barvni kontrast v 
aplikaciji ter tako zadostimo optimalnim standardom. Stremimo k minimalnem razmerju kontrasta 
4,5:1. Razmerje 7:1 je najbolj optimalno, saj ustreza strožjim standardom za dostopnost aplikacij. 
Mnogi ljudje, ki imajo barvno slepoto, imajo težave pri ločevanju rdeče in zelene barve ter obeh 
na sivem ozadju. Druga barvna kombinacija, s katero imajo težave osebe z barvno slepoto, je 
kombinacija modre in oranžne. Omenjenih kombinacij se izogibamo, še posebej za namen 
ločevanja med dvema stanjema ali vrednostnima ("Color", b. d.). 
H28: Barvo uporabimo zmerno. Omejimo se na štiri uporabljene barve. 
Barva v iOS lahko kaže na interaktivnost. Pomembno vpliva tudi na uporabniški vmesnik ter 
omogoča vizualno skladnost. Za smernice pri izbiri barvne sheme aplikacije se lahko zgledujemo 
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po sistemskem vmesniku. Pomembna je izbira barvnih kombinacij, ki so videti dobro tako 
posamično kot v kombinaciji z drugimi barvami ("Color", b. d.). 
H29: Prepričamo se, da tekst v aplikaciji uporablja tipe pisav, stile in velikosti, ki so primerni za 
starejše. Na primer: neserifne in razprte tipe pisav. Ne uporabljamo poševnega tiska, pisavo 
poravnamo na levo, tekst pa naj bo velikosti 12-14 točk. 
Tipografija in pisave so v iOS zelo pomembne. Privzeta pisava v iOS se imenuje "San Francisco". 
Obstajata dve variaciji te pisave. Prva je tako imenovana "SF UI Text", ki je namenjena besedilu 
velikosti 19 točk ali manj. Druga je "SF UI Display" za besedilo velikosti 20 ali več. Ko v oznakah 
elementov v aplikaciji uporabimo privzet stil pisave, se ta samodejno prilagodi glede na velikost 
točke na zaslonu. Pisava se spreminja samodejno, hkrati pa spoštuje nastavitve dostopnosti. Če je 
mogoče, v aplikaciji uporabimo enotno pisavo. Uporaba različnih pisav škodi vizualni podobi 
aplikacije. Posamezni stili so zasnovani na sistemskem stilu pisave, omogočajo, da izkoristimo 
njihove ključne prednosti, kot so na primer dinamični tip pisave, ki samodejno prilagaja velikost 
besedila. Nadalje je potrebno poskrbeti, da so dodatni stili pisav dobro berljivi. V iOS so podprti 
dodatni stili pisav, ampak so pogosto težko berljivi. Priporočena je uporaba privzetega stila pisave. 
Če imamo dober razlog, se lahko uporabi drug stil, na primer specifičen stil, ki ga uporablja 
znamka, ali pa obstajajo vizualne potrebe interaktivne aplikacije, kot so igre. Če se odločimo za 
uporabo dodatnih pisav, moramo poskrbeti, da so dobro berljive. Za dodatne pisave je potrebno 
poskrbeti, da so v skladu z dostopnostjo za uporabnike s posebnimi potrebami. Sistemska pisava 
se samodejno prilagodi funkcijam dostopnosti. To se lahko zgodi, ko je omogočena odebeljena 
pisava. Tudi aplikacije, ki uporabljajo dodatne stile pisav, morajo prej preveriti, katere možnosti 
za dostopnost so omogočene in se ustrezno odzvati. Nadalje imamo v iOS tudi dinamične tipe 
velikosti pisav. Obe variaciji prej omenjenega stila pisave "SF UI" sta bili oblikovani z namenom 
dobre berljivosti pri različnih velikostih ("Typography", b. d.). 
Pripravljeni bodimo tudi na spremembe v velikosti besedila. Ljudje pričakujejo, da se večina 
aplikacij primerno odzove na spremembo v velikosti besedila. Da omogočimo nekatere 
spremembe, do katerih pride z uporabo večje velikosti pisave, je potrebno prilagoditi tudi 
razporeditev uporabniškega vmesnika ("Layout", b. d. b). 
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Oznaka opiše element, prikazan na zaslonu ali pa prikaže kratko sporočilo. Uporabnik ne more 
urejati oznak, lahko pa jih kopira. Oznake lahko vsebujejo poljubno statično besedilo, vendar pa 
morajo biti kratke. Nadaljnje priporočilo je, da so oznake lahko berljive. Vsebujejo lahko običajno 
ali stilizirano pisavo. Če v oznakah uporabimo dodaten stil pisave, moramo poskrbeti, da je dobro 
berljiv. Ko uporabnik spremeni velikost besedila na napravi, je priporočljivo uporabiti dinamičen 
tip pisave, da ostanejo oznake dobro berljive. Oznake testiramo z raznimi možnostmi dostopa za 
uporabnike s posebnimi potrebami ("Labels", b. d.). 
H30: Povezave in gumbi naj bodo jasno vidni ter ločeni od ostalih elementov uporabniškega 
vmesnika. 
Tri glavne kategorije programerskega ogrodja UIKit so nadzorne vrstice, pogledi in kontrole. 
Nadzorne vrstice uporabniku sporočajo, kje v aplikaciji je, omogočajo pa tudi navigacijo. Lahko 
vsebujejo gumbe ter druge elemente za izvedbo aktivnosti ali sporočanja informacij. Kategorija 
pogledi vsebuje primarno vsebino, ki jo ljudje vidijo v aplikaciji kot tekst, grafiko, animacije in 
interaktivne elemente. Omogočajo drsanje, vnos, izbris in razvrstitev vsebine na zaslonu. Z 
uporabo kontrol uporabnik izvede aktivnost, hkrati pa kontrole prikazujejo tudi informacije. Takšni 
deli vmesnika so gumbi, stikala, vnosna polja in kazalniki napredka ("Design Principles", b. d.). 
Uporabnik lahko z gumbi znotraj aplikacije izvede specifične aktivnosti. Gumbi imajo prilagojena 
ozadja ter vsebujejo besedilo ali ikono. V iOS že sistem omogoča številne stile gumbov za različne 
namene. Sistemski gumbi se lahko pojavijo v navigacijskih in orodnih vrsticah. Naslov gumba se 
mora začeti z veliko začetnico. Naslovi naj bodo kratki, obroba ali ozadje naj bosta uporabljena 
samo, ko je to zares potrebno. Sistemski gumb privzeto nima niti obrobe niti ozadja. V nekaj 
primerih sta obroba ali ozadje pomembna za prikaz interaktivnosti, na primer v aplikaciji za telefon 
obroba okoli tipk številčnice prikazuje tradicionalni model izvedbe klica. Ozadje gumba za izvedbo 
klica pritegne pogled, zato ga je lažje opaziti in pritisniti nanj. Nekatere aplikacije imajo posebne 
gumbe za stike, z njimi lahko v vnosno polje dodamo nov stik, v aplikaciji za elektronsko pošto 
lahko na primer iz seznama stikov izberemo prejemnika sporočila. Glavni način vnosa stika pa naj 
ostane tipkovnica, gumb za dodajanje stika naj bo ponujen kot alternativa ("Buttons", b. d. b). 
V desnem kotu navigacijske vrstice se včasih pojavi tudi kontrola za urejanje ali dokončanje 
aktivnosti. Z njo urejamo vsebino znotraj aktivnega pogleda. V deljenem pogledu se navigacijska 
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vrstica lahko pojavi samo v enem pogovornem oknu. V splošnem pa navigacijska vrstica ne sme 
vsebovati več kot naslova trenutnega pogleda, gumba za nazaj in kontrole, ki ureja vsebino 
trenutnega pogleda ("Navigation bars", b. d.).  
Nadalje se je v alarmu potrebno izogibati dodatnih obrazložitev gumbov. Gumbe je potrebno 
postaviti na mesta, kjer jih uporabnik pričakuje. Gumb, ki ga bo uporabnik najverjetneje pritisnil, 
postavimo na desno stran obvestila. Gumb za preklic naj bo vedno postavljen na levo stran alarma. 
Nadalje naj bo gumb, ki prekliče aktivnost alarma označen jasno z besedo "prekliči". Tudi gumbe, 
ki izvedejo nepovratno aktivnost, posebej označimo. Pri takšnih aktivnostih gumb za preklic še 
posebej odebelimo. Fizični gumb "domov" naj omogoča tudi preklic alarma ("Alerts", b. d.). 
Obvestilo s podrobnim pogledom lahko vsebuje do štiri gumbe za izvedbo aktivnosti. Ti gumbi so 
uporabljeni za izvedbo pogostih aktivnosti. Prihranijo lahko čas, aplikacije pa pogosto tudi ni 
potrebno odpirati ("Notifications", b. d. b). 
H31: Informacije naj bodo predstavljene pregledno in enostavno za branje. 
Besedilo uporabniškega vmesnika mora biti napisano jasno in točno. Ljudje hitro in lažje razumejo 
kratko in točno napisano besedilo. Uporabnik si ne želi brati dolgih besedil, preden lahko opravilo 
dokonča. Identificiramo najpomembnejše informacije, ki jih izrazimo jedrnato in predstavimo na 
vidnem mestu, da uporabniku ni treba brati predolgega besedila, preden najde, kar je iskal ali, da 
ugotovi, kaj naj stori naprej ("Terminology", b. d.). 
Podroben pogled prikaže informacije o obvestilu ter možnost, da uporabnik izvede določeno 
aktivnost brez, da bi zapustil trenutno aplikacijo. Tak pogled naj vsebuje uporabne informacije in 
naj bo preprost za prepoznavo. Uporabnik naj dobi občutek, da je podroben pogled skladen del 
aplikacije. Uporabnik omogoči obvestila z namenom, da dobi hitre posodobitve. V obvestilih se 
osredotočimo na prikaz informacij, ki imajo za uporabnika vrednost. Uporabljamo cele stavke, 
stavčne člene, pravilna ločila, izogibamo pa se nepotrebnim okrajšavam sporočil. Če je sporočilo 
potrebno skrajšati, naj to naredi sistem samodejno ("Notifications", b. d. b). 
Če se ne moremo izogniti s strani uporabnika določenim nastavitvam za delovanje, to storimo samo 
ob prvem zagonu, omogočimo pa tudi kasnejše spremembe nastavitev. V opozorilih se izogibajmo 
prikazu licenčnih sporazumov. To prepustimo trgovini "App Store" preden uporabnik prenese 
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aplikacijo na svojo napravo. V primeru, da se prikazu teh informacij ne moramo izogniti, jih 
integriramo uravnoteženo na način, da ne prekinejo uporabniške izkušnje. V vodičih za uporabo 
aplikacij se osredotočamo na prikazovanje zgolj bistvenih informacij ("First launch experience", 
b. d.). 
H32: Informacije uredimo v skupine vizualno. Priporočljiva je primerna uporaba barve, pisave, 
naslovov itd. 
Za prikaz različnih kategorij sorodnih vsebin ali funkcij je priporočena uporaba posebne orodne 
vrstice. Takšna vrstica omogoča ljudem, da hitro in preprosto menjajo med različnimi kategorijami, 
kje se nahajajo. Ko imamo več strani enake vsebine, uporabimo kontrole za nadzor nad stranjo. 
Takšne kontrole jasno predstavijo število strani, ki so na voljo, ter katera stran je trenutno aktivna. 
Na primer aplikacija, ki prikazuje vreme, uporablja kontrole nadzora nad stranjo za prikaz 
lokacijsko specifičnih strani z vremensko napovedjo. V navigacijski vrstici se priporoča uporaba 
naslova trenutnega pogleda. Naslov sporoča uporabniku, kaj gleda, s tem pa dobi tudi širši kontekst. 
Ko smo na najvišji stopnji znotraj aplikacije, v navigacijski vrstici razmislimo o uporabi 
segmentnih kontrol. S tem hierarhijo informacij naredimo bolj pregledno za uporabnika 
("Navigation", b. d. b). 
Med aktivnosti spadajo opravila, kot je na primer kopiranje, dodajanje med priljubljene ter iskanje, 
ki se na zaslonu prikaže, kadar je za uporabnika uporabno. Ko se aktivnost izvede, se opravilo 
izvede nemudoma, ali pa vprašamo uporabnika za več informacij. Razne aktivnosti se urejajo s 
posebnim pogledom, imenovanim aktivnosti, ki se pojavi kot plast ali okence. Uporaba pogleda 
aktivnosti je priporočena, ko želimo uporabniku omogočiti, da izvede posebne storitve ali opravila 
znotraj aplikacije ("Activity views", b. d.). 
Oštevilčenje sporočil uporabimo kot dodatek. To naj ne zmanjša pomembnosti prikazanih kritičnih 
informacij. Pozorni moramo biti na to, da funkcijo oštevilčenja uporabnik lahko izklopi za vsako 
aplikacijo. Če bi aplikacija za obvestila uporabljala samo takšen način obveščanja, bi lahko 
uporabnik spregledal pomembne informacije. Poskrbimo tudi, da je oštevilčenje obvestil vedno 
pravočasno. Oštevilčenje posodobimo takoj, ko je informacija iz obvestila prebrana. Uporabnik si 




Pomembnosti prikazanih informacij poudarimo na različne načine. In sicer za najpomembnejše 
informacije v aplikaciji uporabimo različne poudarke pisav, velikost ter barvo ("Typography", b. 
d.). 
Gumb za prikaz dodatnih informacij odpre nov modalen pogled. Ta vsebuje podrobne informacije 
ali aktivnosti, ki se nanašajo na specifični objekt na zaslonu. Gumb za informacije razkrije 
podrobnosti nastavitev aplikacije. Prikaže se na zadnjem delu trenutnega pogleda. Za prikaz 
informacij obstajata dva stila gumbov, v svetli ali temni barvi ("Buttons", b. d. b). 
Zaslonski pripomočki v obliki gradnikov v iOS prikazujejo majhno količino aktualnih informacij. 
Prikažejo lahko specifično funkcionalnost aplikacije, na katero se nanašajo, na primer gradnik 
aplikacije za novice prikazuje najnovejše naslove novic, pri gradniku za koledar lahko izbiramo 
med dvema stiloma: prvi prikazuje dogodke za današnji dan, drugi pa prihajajoče dogodke. Nadalje 
lahko v gradniku za zapiske vidimo najnovejše zapiske, hitro dodamo nov zapisek, fotografijo ali 
zaslonsko risbo. Gradniki so prilagodljivi, vsebujejo gumbe, besedilo, lahko spreminjamo njihovo 
razporeditev, njihove slike itd. V iOS se gradniki pojavijo nad seznamom za hitre aktivnosti. 
Pojavijo se lahko takrat, ko z uporabo 3D dotika na domačem zaslonu pritisnemo na ikono 
aplikacije. Uporabnik lahko gradnike doda tudi v zaslon za iskanje. Do njega pride tako, da na 
domačem ali zaklepnem zaslonu s prstom podrsa od leve proti desni ("Widgets", b. d.). 
Statusna vrstica je na zgornjem robu zaslona ter prikazuje uporabne informacije o trenutnem stanju 
naprave. Takšne informacije so ura, ime operaterja, na katerega je povezana naprava, stanje 
omrežja in nivo baterije. Dejanske informacije v statusni vrstici so odvisne od sistemskih 
nastavitev, zato se lahko razlikujejo od naprave do naprave. Vizualni stil statusne vrstice je lahko 
svetel ali temen. Temen stil statusne vrstice je primeren za aplikacije s svetlo vsebino in obratno, 
svetla statusna vrstica je primerna za aplikacije s temno vsebino. Privzeto je ozadje statusne vrstice 
prosojno in omogoča, da se skozi lahko vidi vsebina aplikacije. Vseeno pa omogočimo, da je 
statusna vrstica dovolj dobro berljiva. Uporabniku v statusni vrstici sporočamo omrežne aktivnosti, 
za katere je na primer predvideno daljše trajanje ("Status bars", b. d.). 




Gumbom, ki vsebujejo tekst v uporabniškem vmesniku, namenimo dovolj prostora. Če 
navigacijska vrstica vsebuje več gumbov s tekstom, je lahko videti, da se tekst združuje. To lahko 
naredi gumbe težko razločljive. S tem ko vstavimo prazen prostor med gumbe, tudi vizualno ločimo 
med elementi navigacijske vrstice ("Navigation bars", b. d.). 
Aplikacije testiramo tudi z namenom, da ugotovimo, ali se uporabniški vmesnik primerno odziva 
ter ali je na napravi videti dobro. Ustavimo aktivnost, kjer je potrebna uporabnikova pozornost ali 
pa se mora nanjo pripraviti. Na primer v igrah ali medijskih aplikacijah bodimo pozorni na to, da 
uporabnik ne spregleda ničesar, medtem ko preklaplja med aplikacijami. Ko se vrne v aplikacijo, 
naj dobi občutek kot, da je ni nikoli zapustil ("Multitasking", b. d.). 
Vsebina na zaslonu je najpomembnejša, zato se priporoča uporabniški vmesnik z minimalno 
uporabo stranskih robov, barvnih prehodov ter senc. Pomembna vsebina in elementi za interakcijo 
so označeni s praznim prostorom, barvami, tekstom, grafičnimi elementi in drugimi deli vmesnika 
("Design Principles", b. d.). 
H34: Elemente uporabniškega vmesnika uporabljamo konsistentno. Če obstajajo, upoštevamo 
standarde in konvencije. 
Večina aplikacij za iOS je oblikovana s komponentami iz programerskega ogrodja "UIKit". Ta v 
uporabniškem vmesniku aplikacij definira skupne elemente. To pa omogoča aplikacijam 
konsistenten videz, hkrati pa so zelo prilagodljive. Aplikacija je konsistentna, ko vključuje znane 
standarde in paradigme uporabniškega vmesnika. Vsebuje naj poznane ikone, standardni stil 
pisave, uporabljena terminologija pa naj bo enotna. Aplikacija naj vključuje lastnosti in se obnaša 
tako, kot od nje pričakuje uporabnik ("Design Principles", b. d.). 
Ohranimo tudi konsistentno celostno podobo aplikacije. Na splošno naj imajo elementi s 
podobnimi funkcijami enak videz. Da poudarimo pomembnost vsebine na zaslonu, uporabimo 
vizualno težo in ravnotežje uporabniškega vmesnika. Na splošno pomembne elemente postavimo 
v zgornjo polovico zaslona ter po pomembnosti v smeri od leve proti desni. Nadalje uporabimo 
enakomerno poravnavo elementov. To omogoča hiter pregled in lažje komunicira organizacijo in 
hierarhijo aplikacije. Enakomerna poravnava elementov ustvari lep in urejen videz aplikacije. 
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Ljudje se lažje osredotočijo med drsanjem ter tudi hitreje najdejo informacije. Zamik in poravnava 
lahko tudi sporočata, kako sorodne so si skupine različnih vsebin ("Layout", b. d. b). 
O konsistentnosti in usklajenosti v smernicah uporabniškega vmesnika iOS je zapisano sledeče: 
animacije in gibalne učinke je dobro testirati, da delujejo v skladu s smernicami. Tudi animacije je 
potrebno uporabljati konsistentno. Nadalje v aplikaciji uporabimo konsistenten stil prehodov. Tudi 
slikovni material in jezik, ki je uporabljen v aplikaciji, naj bo relevanten in konsistenten. 
Uporabniki pričakujejo, da standardne kretnje znotraj vsake aplikacije delujejo konsistentno v 
celotnem sistemu. Uporabnik pričakuje konsistentno obnašanje kontrol za nadzor jakosti zvoka v 
vseh aplikacijah, tako naj bo tudi statusna vrstica ves čas enotna. Pomembno je, da statusne vrstice 
ne nadomeščamo, pač pa jo lahko vizualno uskladimo s stilom posamezne aplikacije ("Animation", 
b. d.; "Audio", b. d.; "Gestures", b. d. b; "Modality", b. d.; "Status bars", b. d.; "Terminology", b. 
d.). 
V uporabniški vmesnik aplikacije konsistentno vpeljemo tudi funkcionalnost kukanja; da jo bo 
uporabnik želel uporabljati, mora vedeti, da je funkcija kukanja na voljo povsod v vmesniku. Vsak 
pogled kukanja naj omogoča tudi odpiranje elementa. To odpiranje naj bo enako kot pri dotiku, s 
katerim navadno izberemo element na zaslonu. V pogledu kukanja se izogibamo prikazu gumbov, 
ker pri odmiku prsta z zaslona pogled kukanja izgine. Za isti element ne omogočimo istočasne 
funkcije kukanja in menija za urejanje, saj je lahko moteča za uporabnika in delovanje sistema 
("3D Touch", b. d.). 
Aplikacija naj se zažene v primerni orientaciji. Če aplikacija podpira tako ležeči kot pokončni 
položaj, naj se odpre v takšnem načinu, v katerem držimo napravo. Aplikacija se naj v ležečem 
položaju zažene vedno enako, ne glede na to, na kateri strani je fizični gumb "domov". Izogibajmo 
se prikazu zaslonskih posnetkov, ki bi lahko dajali vtis interaktivnosti. Nadalje se izogibamo tudi 
začetnim nastavitvam. Uporabnik pričakuje, da bo aplikacija delovala že od prvega zagona. 
Aplikacijo oblikujemo za večino uporabnikov. Tistim, ki želijo drugačne nastavitve pa pustimo, da 
jih lahko kasneje prilagodijo po svojih željah. Ko se aplikacija ponovno zažene, vzpostavimo 
prejšnje stanje. Ohranimo ali obnovimo stanje aplikacije tako, da lahko uporabnik nadaljuje, kjer 
je končal. ("First launch experience", b. d.). 
H35: Uporabimo preproste ikone z jasnim pomenom. 
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Vsaka aplikacija potrebuje ikono, ki je lepa, pritegne pozornost in si jo uporabnik hitro zapomni. 
Ikona aplikacije je pomembna, ker je prva priložnost, kjer lahko uporabniku hitro sporočimo namen 
aplikacije. Ikone se lahko pojavijo tudi v operacijskem sistemu, na primer v nastavitvah in 
rezultatih iskanja. Pri oblikovanju ikone poiščemo element, ki prikaže bistvo aplikacije, ter ga 
izrazimo z edinstveno obliko in na preprost način. Podrobnosti v ikono dodajamo pazljivo. Če sta 
vsebina ali oblika ikone preveč kompleksni, je podrobnosti težje razločiti. Omogočimo tudi enotno 
točko fokusa. Da oblikujemo lepo in prepoznavno ikono, ki hkrati prikazuje namen aplikacije, si 
je potrebno vzeti dovolj časa. Ozadje ikone ohranimo preprosto, izogibamo se tudi uporabi 
prosojnosti. Prepričamo se, da se skozi ikono ne vidijo drugi elementi uporabniškega vmesnika. 
Ozadje ikone ne sme biti preveč zasičeno. Bolje je, če je ozadje ikone preprosto. To je pomembno, 
da ne odvrača pozornosti od drugih ikon. Celotne ikone ne zapolnimo z vsebino. Uporaba besed v 
ikoni se odsvetuje. Izjema so ključne besede ali morda del logotipa. Ime aplikacije se pojavi že na 
domačem zaslonu pod ikono. V ikoni se izogibamo uporabi nepomembnih besed. Takšne besede 
na primer ponovijo ime aplikacije ali pa sporočajo, kaj naj uporabnik počne (npr. glej, igraj itd.). 
Če dizajn ikone vsebuje besedilo, poudarimo besede, ki se nanašajo na vsebino aplikacije. V ikono 
ne vključujemo fotografij, zaslonskih posnetkov ali drugih elementov uporabniškega vmesnika. 
Podrobnosti slik so težko razločljive, še posebej na manjših velikostih, zaslonski posnetki pa so 
preveč kompleksni za ikono aplikacije, hkrati pa ne pomagajo sporočati namena aplikacije. 
Elementi uporabniškega vmesnika v ikoni lahko zavedejo in zmedejo uporabnika. Prepovedano je 
prikazovanje replik produktov podjetja Apple. Naprave Apple so domena avtorskih pravic in jih je 
prepovedano uporabljati v ikonah ali na slikah. Na splošno se izogibamo prikazu replik naprav, ker 
pogosto prihaja do sprememb in ikona je hitro videti stara. Priporočljivo je tudi, da v uporabniškem 
vmesniku ne uporabimo ikone aplikacije za druge namene. S tem lahko zmedemo uporabnika. 
Namesto tega raje uporabimo specifične barvne sheme. Robove ikon ohranimo pravokotne. Vsaka 
aplikacija naj vsebuje majhno in veliko ikono. Nadalje se morata majhna in velika ikona vizualno 
ujemati. Ne nazadnje naj bo ikona oblikovana z eno osrednjo točko v mislih. Ta takoj privabi 
pozornost in omogoči prepoznavnost aplikacije. Ikona naj bo nadalje tudi dovolj prepoznavna. 
Uporabnik naj se ne ukvarja z analizo ikone, da ugotovi njen pomen. Na primer ikona za 
elektronsko pošto v iOS uporablja pisemsko ovojnico. To je splošno sprejet simbol, ki je povezan 
s pošto ("App icon", b. d.). 
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V iOS je vgrajenih več manjših ikon. Te ikone predstavljajo opravila in tipe vsebine. Sistemske 
ikone so namenjene uporabi v orodnih vrsticah, domačem zaslonu in hitrih aktivnostih. Uporaba 
sistemskih ikon je priporočljiva, saj so jih uporabniki že navajeni ("System icons", b. d.). 
4.3.2 Primerjalna analiza smernic 
V naslednjem odstavku opišemo hevristike, ki se nanašajo na uradne smernice uporabniških 
vmesnikov operacijskih sistemov Android in iOS. Hevristike prvega tematskega sklopa se nanašajo 
na razumevanje. Sem spada hevristika H1: Fokus, ki je v uradnih smernicah uporabniškega 
vmesnika za Android omenjena na več področjih. Funkcionalnost, ki pa krši to hevristiko, je deljen 
zaslon. Ta omogoča uporabniku nadzor nad dvema aplikacijama istočasno. Gre za napredno 
funkcionalnost, kjer mora uporabnik izvesti posebno kretnjo, in za običajno uporabo naprave ni 
ključna. Po drugi strani pa materialne smernice poudarjajo konsistentno uporabo vizualnih 
indikatorjev ter vizualnih obvestil za uporabnika. Najpomembnejši citat, ki povzame hevristiko 
fokusa, je naslednji ("Writing", b. d. b): "uporabniku moramo pustiti, da se osredotoča na svoje 
opravilo." Zaradi tega lahko rečemo, da je fokus v uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za 
Android upoštevan deloma. Citat, ki v smernicah za iOS hevristiko H1: Fokus najbolje opiše, je 
naslednji ("Modality", b. d.): "v operacijskem sistemu iOS se fokus ustvari z uporabo modalnosti. 
To pomeni, da uporabniku preprečimo, da se ukvarja z drugimi stvarmi, dokler ne izvede opravila 
ter prekliče sporočila ali pogleda." Po drugi strani pa imamo več funkcij večopravilnosti in 
izvajanja dveh aplikacij istočasno za napredne uporabnike ("Multitasking", b. d.): "način 
večopravilnosti omogoča tudi uporabo dveh aplikacij istočasno." Še en citat o fokusu v iOS 
("Multitasking", b. d.): "naslednji način večopravilnosti je deljen pogled, kjer lahko istočasno 
uporabljamo dve aplikaciji drugo ob drugi," ter ("Multitasking", b. d.): "tretji način večopravilnosti 
v operacijskem sistemu iOS je tako imenovan način slika v sliki". Lahko rečemo, da je v smernicah 
uporabniškega vmesnika iOS ta hevristika fokusa vsaj omenjena. 
Nadalje imamo hevristiko H2: Časovni potek za interakcije. Časovni potek interakcij v smernicah 
uporabniškega vmesnika za Android ni specifično omenjen, zato lahko rečemo, da ta hevristika v 
Androidu ni upoštevana. Citat, ki omeni to hevristiko v smernicah za iOS, je sledeč ("Design 
Principles", b. d.): "nepovratne aktivnosti mora uporabnik dodatno potrditi." Zato lahko rečemo, 
da je ta hevristika vsaj omenjena. 
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Animacije so pomemben del uporabniškega vmesnika v Androidu, ker dajo pomembno povratno 
informacijo in vodijo fokus uporabnika; nadalje animacije učijo uporabo aplikacije, lahko tudi 
zamotijo uporabnika, ko se še izvaja specifično opravilo. V uradnih smernicah je glede trajanja 
animacij posebno poglavje, ki poudarja, kako pomembno je, da le te niso prehitre, ker bi jim 
uporabnik težje sledil, ali pa prepočasne. Zaradi prej omenjenih razlogov lahko rečemo, da je 
hevristika H3: Animacije upoštevana deloma. Hevristika H3: Animacije je v smernicah 
uporabniškega vmesnika iOS ustrezno razdelana. Kot argument za uporabo animacij predstavimo 
naslednji navedek ("Modality", b. d.): "animacije in zvoki pomagajo razjasniti rezultate aktivnosti, 
ki se izvajajo." Čas trajanja animacij zajame naslednji citat ("First launch experience", b. d.): 
"izogibajmo se prikazovanju animacij, menijev in navodil, ki nepotrebno podaljšujejo dostop do 
vsebine." Glede količine uporabljenih animacij pa je zapisano sledeče ("Animation", b. d.): "preveč 
animacij lahko hitro zmoti uporabnika, kar je še posebej občutno pri aplikacijah, ki ne omogočajo 
poglobljene izkušnje." Lahko rečemo, da je ta hevristika upoštevana deloma. 
Citat uradnih smernic uporabniškega vmesnika za Android, ki še najbolj povzema hevristiko H4: 
Starejšim domač miselni model, je sledeč ("Accessibility", b. d. a): "uporabnik mora vedno vedeti, 
kje se nahaja." V smernicah poudarjajo uporabo znanih lastnosti iz realnega sveta pri oblikovanju 
uporabniškega vmesnika in aplikacij. Zato lahko rečemo, da je ta hevristika vsaj omenjena v 
uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za Android, čeprav na tem mestu specifično ne omenja 
starejših uporabnikov. Glede hevristike H4 je v smernicah za iOS zapisano sledeče ("Design 
Principles", b. d.): "uporabniki lahko z vsebino na zaslonu upravljajo neposredno, kar omogoča 
večjo vključenost in lažje razumevanje." Ter glede znanega okolja: "domače uporabniško okolje 
in tekoča uporabniška izkušnja, omogoča, da se uporabnik rad vrača nazaj v aplikacijo." Glede 
uporabe prispodob iz resničnega sveta je zapisano sledeče: "uporaba realnih metafor in uporabniku 
znanih izkušenj pri virtualnih objektih in aktivnostih na zaslonu, omogoča hitrejše učenje in 
uporabo vmesnika." Sem spada še sledeč citat: "po aplikacijah namenjenim branju knjig in revij se 
lahko pomikamo na podoben način kot na papirnatih verzijah." Lahko rečemo, da je ta hevristika 
v smernicah uporabniškega vmesnika iOS upoštevana v celoti. 
Nadalje imamo hevristiko H5: Prepoznavanje vsebine. Tudi tu lahko rečemo, da je v smernicah 
Android ta hevristika vsaj omenjena, saj na več mestih priporočajo uporabo grafik in slik, ki 
omogočajo lažje prepoznavanje vsebine. Medtem ko to hevristiko v smernicah za iOS opisuje 
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sledeči citat ("Notifications", b. d. b): "na primer takšno obvestilo aplikacije za prevoz lahko 
prikazuje zemljevid z vozilom, ki se približuje uporabnikovi lokaciji." Tu je primeren še ta citat 
("Notifications", b. d. b): "v obvestilih je potrebno prikazovati intuitivne in uporabne aktivnosti". 
Zato lahko rečemo, da je ta hevristika v iOS-u upoštevana deloma.  
Glede hevristike H6: Estetska oblika vmesnika lahko rečemo, da je v uradnih smernicah 
uporabniškega vmesnika za Android dobro razdelana. Uporaba slik v aplikacijah in uporabniškem 
vmesniku Android je pomemben vizualni element, ki pomaga pri komunikaciji in razlikovanju 
vsebin. Zato lahko kar rečemo, da je ta hevristika upoštevana v celoti. Tu je še hevristika H6: 
Estetska oblika vmesnika v smernicah za iOS. Glede jasnosti je tu napisano sledeče ("Design 
Principles", b. d.): "preko celotnega uporabniškega vmesnika je tekst berljiv pri vsaki velikosti, 
ikone so natančne in žive, dekorativni elementi pa so uporabljeni na primernih mestih." Ter sledeče 
glede funkcionalnosti: "funkcionalnost uporabniškega vmesnika naj bo osrednja točka 
oblikovanja." In še glede vsebine in uporabniškega vmesnika ("Designing for iOS", b. d.): "vsebina 
in uporabniški vmesnik se morata povezovati. Vmesnik nikoli ne sme priti navzkriž z vsebino in 
tekmovati za pozornost uporabnika." Najpomembnejši citat, ki zajema to hevristiko, pa je sledeč 
("Design Principles", b. d.): "estetska integriteta predstavlja, kako dobro sta videz in obnašanje 
aplikacije integrirana z njeno funkcionalnostjo. Na primer pri osredotočanju na resno opravilo 
pomagajo subtilne in nevsiljive grafike, standardne kontrole in predvidljivo obnašanje same 
aplikacije." Zato lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah za iOS upoštevana v celoti. 
Drugi sklop so hevristike, ki so združene pod sklop vsebina. Prva je hevristika H7: Navodila in 
pomoč. V uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za Android so navodila in pomoč 
uporabniku omenjena na več mestih. Poudarjajo tudi samostojnost uporabnika, da sam najde 
dokumentacijo ter, da se mu informacije prikazuje takrat, ko jih rabi. Lahko rečemo, da je ta 
hevristika tu upoštevana v celoti. Prvi citat, ki v smernicah za iOS opisuje to hevristiko pa je ("First 
launch experience", b. d.): "za začetnike je primerno prikazati dodatna navodila, kar pa ni 
nadomestilo za dobro oblikovano aplikacijo." Glede učenja skozi uporabo v primerjavi z navodili 
je zapisano sledeče ("First launch experience", b. d.): "zato je učenje skozi uporabo bolj zabavno 
in učinkovito kot branje seznama navodil" Glede navodil in naprednejših uporabnikov je 
pomemben sledeč citat ("First launch experience", b. d.): "če aplikacija potrebuje vodiče ali uvod, 
omogočimo, da jih je lahko preskočiti. Uporabnikom, ki aplikacijo že dalj časa uporabljajo jih ne 
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prikazujemo." Ter najpomembneje za starejše, ponoven prikaz navodil ("First launch experience", 
b. d.): "uporabniku omogočimo tudi možnost, da grejo ponovno čez vodiče". Lahko rečemo, da je 
ta hevristika v smernicah za iOS upoštevana v celoti. 
Nadalje imamo hevristiko H8: Jasna povratna informacija. Glede povratnih informacij je v 
smernicah uporabniškega vmesnika za Android zapisano, da se jih uporabi za pomembne dogodke 
v aplikaciji. Lahko rečemo, da je ta hevristika vsaj omenjena. Glede te hevristike pa je v smernicah 
za iOS napisano sledeče. Obvestila so prva oblika povratnih informacij v iOS-u ("Multitasking", 
b. d.): "obvestila so primerna za sporočanje pomembnih informacij." Drug način prikaza povratnih 
informacij v iOS-u so alarmi ("Terminology", b. d.): "alarmi omogočajo prikaz pomembnih 
informacij, ki se nanašajo na stanje aplikacije ali naprave." Glede pogostosti uporabe alarmov je 
zapisano sledeče ("Terminology", b. d.): "alarmi prekinejo uporabniško izkušnjo, zato jih je 
priporočljivo uporabiti samo za pomembna opozorila." Glede informacij in odločitev je ustrezen 
naslednji citat ("Terminology", b. d.): "zagotovimo, da vsak alarm sporoča pomembne informacije 
in omogoča uporabne odločitve." Lahko rečemo, da je ta hevristika upoštevana v celoti.  
Hevristika H9: Opisne informacije se nanaša na navodila z ustreznim opisom napake. V uradnih 
smernicah uporabniškega vmesnika Android to hevristiko najbolje opiše naslednji citat ("Errors", 
b. d.): "uporabniku je potrebno jasno razložiti kje je prišlo do napake in na kakšen način jo lahko 
odpravi.". Ter citat ("Errors", b. d.): "da ne pride do takšnih napak, uporabnikom pomagamo tako, 
da jasno razložimo izbrana stanja in posledice njihovih aktivnosti.". Lahko rečemo, da je ta 
hevristika upoštevana v celoti. Citati, ki ustrezajo tej hevristiki v smernicah za iOS so sledeči 
("Alerts", b. d.): "naslovi alarmov morajo biti kratki, vsebujejo naj večbesedni opis." In: "sporočila 
naj bodo kratka, da jih je možno prikazati v eni ali dveh vrsticah." Ter glede poimenovanj gumbov 
("Alerts", b. d.): "gumbom alarma damo jasna in logična imena." In še en ustrezen citat za 
poimenovanje ("Alerts", b. d.): "ko označujemo gumbe in ostale interaktivne elemente vmesnika s 
tekstom je priporočljiva uporaba glagolov, ki označujejo aktivnost. Na primer poveži, pošlji, dodaj 
itd." Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah uporabniškega vmesnika iOS upoštevana v 
celoti. 
Tu je še hevristika H10: Preprost jezik. Citat, ki najbolje povzame to hevristiko, je sledeč 
("Writing", b. d. b): "jezik naj bo jasen in preprost, da ga uporabnik lahko razume." Lahko rečemo, 
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da je ta hevristika v celoti zajeta v uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za Android. Prvi 
citat, ki v smernicah za iOS ustreza tej hevristiki ("Terminology", b. d.): "vsaka beseda v aplikaciji 
je del komunikacije z uporabnikom. Jezik in uporabljeni izrazi naj bodo v pomoč." Glede nivoja 
jezika in kratic piše sledeče ("Terminology", b. d.): "uporabimo znane, lahko razumljive besede in 
izraze. Tehnologija je lahko za marsikoga zastrašujoča, zato se izogibamo okrajšavam ali tehničnim 
žargonom, ki jih ljudje ne bi razumeli." Pri aplikacijah za širši krog uporabnikov pa piše sledeče 
("Terminology", b. d.): "v aplikacijah, namenjenim vsem tipom uporabnikov, se na splošno 
izogibamo tehničnih izrazov." Lahko rečemo, da je hevristika preprostega jezika v smernicah 
uporabniškega vmesnika iOS upoštevana v celoti. 
Naslednji sklop hevristik opisuje področje gibljivosti. Kot prva hevristika tu je H11: Meniji na 
poteg. V Androidu lahko do možnosti nastavitev aplikacije dostopamo na več načinov. Prvi je 
poteg od leve ali desne strani zaslona, drugi pa je pritisk na tako imenovan "hamburger meni", ki 
je stalno prikazan v uporabniškem vmesniku aplikacije. Prvi tip dostopa do menija ("Structure", b. 
d.): "stranski navigacijski meni je lahko stalno usidran ali pa ga uporabnik na zaslon prikliče s 
potegom od roba." Ter drugi način dostopa do menija ("Menus", b. d.): "ob pritisku gumba se 
prikaže meni, izvede aktivnost ali interakcija z drugimi kontrolami." Ker ima uporabnik možnost 
dostopa do menija na več načinov, tako na poteg od roba zaslona kot na pritisk gumba, lahko 
rečemo, da je ta hevristika upoštevana deloma. V iOS-u se nam s podrsavanjem od spodaj odprejo 
meniji z dodatnimi možnostmi ("3D Touch", b. d.): "v določenih pogledih uporabniškega vmesnika 
lahko podrsamo navzgor, kar nam lahko prikaže dodatne gumbe za izvedbo aktivnosti." Do obvestil 
pridemo na sledeč način ("Notifications", b. d. b): "do centra za obvestila dostopamo tako, da s 
prstom podrsamo od zgornjega roba zaslona navzdol." Glede uporabnikove aktivnosti pri odpiranju 
možnosti z drsanjem je zapisano sledeče ("Animation", b. d.): "na primer, če uporabnik odpre nov 
pogled s tem, ko podrsa s prstom iz zgornjega dela zaslona navzdol, bi se moral v prejšnje stanje 
vrniti tako, da ga potisne navzgor." Glede na to, da omogoča iOS tako dostop do možnosti s 
podrsavanjem od spodnjega in zgornjega roba in da se uporabnik lahko sam vrne v prejšnje stanje, 
lahko rečemo, da je ta hevristika deloma upoštevana. 
Nadalje imamo tu hevristiko H12: Drsniki, ki je uradne smernice uporabniškega vmesnika za 
Android ne upoštevajo. To hevristiko pa v smernicah za iOS ustrezno opiše sledeč citat 
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("Terminology", b. d.): "besedilo alarma prilagodimo tako, da je videti dobro v katerikoli orientaciji 
brez drsanja po zaslonu." Lahko rečemo, da je ta hevristika vsaj omenjena.  
Hevristika H13: Velikost točk dotika je v smernicah uporabniškega vmesnika v Androidu vsaj 
omenjena. Izpostavljajo, da naj bodo velikosti točk dotika velike med 7 in 10 mm, kar je premajhno 
za starejše, ki za optimalno uporabo potrebujejo točke dotika velikosti vsaj 14 mm. Po drugi strani 
pa je v smernicah materialnega oblikovanja opisano, tudi kako omogočimo uporabnikom z 
omejenimi motoričnimi sposobnostmi in osebam, ki zaslona ne vidijo, da se v aplikaciji dotaknejo 
prave točke (ukaznega polja). Citat, ki to najbolje opisuje ("Layout", b. d. a): "sorodne elemente je 
tudi potrebno ohraniti drug blizu drugega (ang. grouping). Uporabnikom z omejenim vidom ali pa 
tistim, ki imajo težave s fokusiranjem na zaslon, to zelo pomaga." Ustrezen citat za to hevristiko v 
smernicah za iOS je sledeč ("Layout", b. d. b): "veliki deli vmesnika pritegnejo pozornost in so 
videti bolj pomembni kot manjši deli." Ter naslednji citat ("Layout", b. d. b): "večjih elementov na 
zaslonu se je možno tudi lažje dotakniti s prstom." Glede velikost točk dotika je zapisano sledeče 
("Layout", b. d. b): "za interaktivne elemente je priporočena uporaba zadostnega prostora. 
Stremimo, da so točke dotika (ukaznega polja) velike najmanj 44 pt x 44 pt za vse kontrole." Zato 
lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah uporabniškega vmesnika iOS deloma upoštevana. 
Sklop hevristik, ki sledi v nadaljevanju, opisuje področje navigacije v Androidu in iOS-u. Kot prva 
tu je hevristika H14: Preprost vmesnik. Glede te hevristike so v smernicah Androida pomembni 
sledeči citati. Prvi govori o navigaciji in opravilnih procesih ("Accessibility", b. d. a): "navigacijo 
v operacijskem sistemu in aplikacijah naredimo intuitivno. Opravilne procese (ang. task flow) 
oblikujmo natančno ter z minimalnimi koraki za pomikanje po aplikaciji." Drugi pa govori o 
preprostosti uporabe za obstoječe in nove uporabnike ("Navigation", b. d. a): "po aplikaciji bi se 
morali z lahkoto pomikati tako novi uporabniki kot tisti, ki jo uporabljajo že dalj časa." Lahko 
rečemo, da je ta hevristika upoštevana v celoti. To hevristiko v smernicah za iOS opisujejo sledeči 
citati ("Navigation", b. d. b): "razvijalci naj v aplikacijo vpeljejo navigacijsko strukturo, ki je 
intuitivna," in ("Navigation", b. d. b): "nadalje uporabniku omogočimo jasen način navigacije," ter 
še ("Navigation", b. d. b): "oblikovati je potrebno strukturo, pri kateri uporabnik za navigacijo 
porabi najmanj dotikov po zaslonu." Glede navigacije po vmesniku pa je zapisano ("Navigation", 
b. d. b): "ne sme prevzeti pozornosti uporabniškega vmesnika ali odvzeti pozornosti vsebini." 
Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah za iOS upoštevana v celoti. 
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Nadalje imamo hevristiko H15: Konsistentnost. Citati, ki v smernicah Androida najbolje opisujejo 
to hevristiko za uporabnike, so sledeči ("Principles", b. d.): "uporabnikom pomagamo pri navigaciji 
s tem, ko oblikujemo pregledne aplikacije z jasnimi aktivnostmi," in ("Principles", b. d.): 
"aplikacija mora imeti enostavno navigacijo," ter ("Hierarchy and focus", b. d.): "potrebno je imeti 
jasno in intuitivno hierarhijo, da se lahko uporabniki pomagal za dostopnost učinkovito pomikajo 
po aplikaciji," zato lahko rečemo, da je hevristika konsistentnosti v uradnih smernicah 
uporabniškega vmesnika za Android upoštevana v celoti. V smernicah uporabniškega vmesnika 
iOS pa je za to hevristiko zapisano, da so za razvijalce aplikacij na voljo trije načini navigacije. 
Glede uporabe enega ali drugega pa piše sledeče ("Navigation", b. d. b): "nekatere aplikacije lahko 
združujejo več teh stilov navigacije." Tu imamo še kretnje ("Gestures", b. d. b): "kretnje omogočijo 
dopolnitev interakcije z uporabniškim vmesnikom, in ne morejo v celoti zamenjati navigacije ali 
ostalih aktivnosti." Pomemben je naslednji poudarek ("Gestures", b. d. b): "kjer je mogoče, 
omogočimo preprost način za navigacijo ali izvedbo aktivnosti, četudi to za uporabnika pomeni 
kakšen dodaten dotik zaslona več." Tu so še kretnje, ki jih uporabnik lahko izvede z več prsti 
("Gestures", b. d. b): "za izboljšanje izkušnje v nekaterih aplikacijah uporabimo kretnje z več prsti." 
Kljub temu da je v iOS-u možno več načinov interakcije z aplikacijami, je osnovni način dovolj 
preprost in konsistenten, da lahko rečemo, da je ta hevristika deloma upoštevana. 
Hevristika H16: Predvidljiva tipka nazaj, je v smernicah Androida vsaj omenjena. Ustrezna citata, 
ki omenjata gumb za nazaj ("Bottom navigation", b. d.): "gumb za nazaj v Androidu ne vodi med 
različnimi pogledi, ki so predstavljeni v spodnji navigacijski vrstici," in: "nadalje se ikona za meni 
lahko preoblikuje tudi v puščico, ki omogoča, da se uporabnik vrne v prejšnje stanje in kaže na to, 
da sta si aktivnosti povezani." O tipki za nazaj je v smernicah uporabniškega vmesnika iOS 
zapisano sledeče ("Navigation bars", b. d.): "pri prikazu novega zaslona se na levi strani 
navigacijske vrstice pojavi tudi gumb za pomik nazaj." Ter najpomembnejša citata za to hevristiko 
("Navigation", b. d. b): "gumb za nazaj vedno izvede aktivnost pomika za en korak nazaj." Ter 
("Navigation bars", b. d.): "uporabljamo standardni gumb za nazaj. Ljudje so navajeni, da jih 
standardni gumb za nazaj vrne za korak nazaj." V aplikaciji se je nazaj možno vrniti tudi s kretnjo 
("Gestures", b. d. b): "na primer za pomik nazaj se lahko v aplikaciji uporabi kretnjo drsanja od 




Tu je še hevristika H17: Nadzor in svoboda. Znotraj aplikacij je omogočeno več načinov, kako 
izvesti določeno opravilo, uporabnik pa ima prosto izbiro glede načina. Citati, ki najbolje opisujejo 
to hevristiko v smernicah Androida, so ("Gestures", b. d. a): "različne aktivnosti lahko izvedemo s 
kombinacijo več različnih mehanik dotika zaslona," ter ("Gestures", b. d. a): "različne mehanike 
dotika zaslona se nanašajo na to, kakšno kretnjo na zaslonu s prsti naredi uporabnik," kar pomeni, 
da ima uporabnik svobodo pri upravljanju z uporabniškim vmesnikom v Androidu, zato lahko 
rečemo, da je hevristika nadzora in svobode vsaj omenjena v smernicah uporabniškega vmesnika 
Androida. Pomemben za to hevristiko v smernicah iOS je sledeči citat ("Design Principles", b. d.): 
"glavni moto pri operacijskem sistemu iOS je, da imajo nadzor uporabniki in ne aplikacije." Tudi 
sledeči citat je pomemben ("Design Principles", b. d.): "aplikacije omogočajo uporabniku nadzor 
tako, da imajo interaktivne elemente, ki so uporabniku znani in predvidljivi". Glede izkušnje je 
primeren sledeč citat ("Layout", b. d. b): "aplikacija mora omogočati optimalno izkušnjo ne glede 
na kontekste uporabe." Izpostavljeno je tudi sledeče opozorilo ("Layout", b. d. b): "uporabnik lahko 
izgubi orientacijo v aplikaciji. Pojavijo se frustracije, ljudje pa lahko dobijo občutek izgube nadzora 
nad aplikacijo." Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah za iOS upoštevana v celoti. 
Tu je še hevristika H18: Neaktivni elementi. To hevristiko v smernicah Androida najbolje opisujeta 
naslednja citata ("Accessibility", b. d. a): "pri uporabniškem vmesniku, ki se skrije v določenem 
časovnem intervalu, omogočimo alternativne možnosti navigacije," in ("Accessibility", b. d. a): 
"če kontrole iz zaslona izginejo prehitro, se lahko zgodi, da uporabnik ne ve, da le te obstajajo." 
Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah Android upoštevana v celoti. To hevristiko v 
smernicah za iOS dobro opiše naslednji citat ("Navigation bars", b. d.): "navigacijske vrstice so 
prosojne, imajo zatemnjeno ozadje in se jih lahko nastavi, da se skrijejo, ko je to primerno." Glede 
celozaslonskega prikaza vsebine pa piše sledeče ("Navigation bars", b. d.): "navigacijsko vrstico je 
pri celozaslonskem prikazu vsebine priporočljivo začasno skriti." Kot dober primer je predstavljena 
sledeča funkcionalnost ("Navigation bars", b. d.): "na primer aplikacija za zemljevide pri prikazu 
celozaslonskega zemljevida skrije navigacijsko vrstico in druge elemente uporabniškega vmesnika. 
S preprostim dotikom zaslona pa se navigacijska vrstica povrne na zaslon". Glede skritega dela 
vmesnika in trajnosti takšnega stanja je zapisano ("Status bars", b. d.): "pomembno je, da statusne 
vrstice ne skrijemo trajno. Brez statusne vrstice mora uporabnik zapustiti aplikacijo, da preveri čas 
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ali stanje internetne povezave. Statusna vrstica naj se pokaže takrat, ko se uporabnik ponovno 
dotakne zaslona." Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah za iOS upoštevana v celoti. 
Nadalje imamo hevristike, ki opisujejo zaznavanje. Prva hevristika H19: Glasnost opisuje nadzor 
nad nastavitvami glasnosti zvoka. Citat, ki to hevristiko v smernicah Androida najbolje zajame, je 
sledeč ("Sliders", b. d. a): "drsniki so primerni za spreminjanje nastavitev, ki jih nastavimo po 
jakosti. Ena izmed takšnih nastavitev je tudi glasnost." Lahko rečemo, da je ta hevristika 
upoštevana v celoti. Pomemben citat v smernicah za iOS za to hevristiko je ("Audio", b. d.): 
"uporabniki lahko upravljajo zvok s tipkami za glasnost, s stikalom za tih profil, s kontrolami na 
slušalkah in z drsniki za glasnost na zaslonu naprave." Ta hevristika je v smernicah uporabniškega 
vmesnika iOS v celoti upoštevana.  
Tu imamo še hevristiko H20: Barva. Citat, ki jo v smernicah Androida najbolje zajame, je ("Color 
and contrast", b. d.): "za uporabnike, ki so barvo slepi ali ne razločijo razlik v barvah, moramo 
poleg barve vključiti tudi druge grafične elemente." Sem spada še citat ("Implementation", b. d.): 
"za uporabnike, ki uporabljajo velik tekst, korekcijo barv, povečavo zaslona, ali pa ostala 
pomagala, uporabimo prilagodljiv tekst in ustrezno postavitev elementov." Hevristika H20 je v 
smernicah uporabniškega vmesnika Android upoštevana v celoti. Že prvi citat v smernicah za iOS 
je pomemben za to hevristiko ("Color", b. d.): "pri izbiri barv bodimo pozorni tudi na uporabnike 
z barvno slepoto." Glede izbire barv pa je primeren naslednji citat ("Color", b. d.): "pomembno se 
je zavedati, da lahko različni ljudje tudi različno vidijo barve. Namesto da za spletno aktivnost 
uporabimo krog v rdeči in zeleni barvi, lahko uporabimo rdeč kvadrat in zelen krog." Lahko 
rečemo, da je ta hevristika v smernicah iOS upoštevana v celoti. 
Naslednja je hevristika H21: Multimodalni povratni odziv. Citata, ki to hevristiko najbolje opišeta 
v smernicah Androida ("Accessibility", b. d. a): "vizualna in povratna informacija s tresenjem pri 
upravljanju z napravo koristita večini uporabnikov," ter ("Accessibility", b. d. a): "primer takšne 
pomoči je označevanje z besedilom, uporaba barv in ikon ter povratna informacija s tresenjem pri 
dotiku zaslona ali navigacijskih tipk." Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah Android celoti 
upoštevana. Prvi ustrezni citat v smernicah iOS za to hevristiko je ("Design Principles", b. d.): "za 
vsako izvedeno aktivnost imajo aplikacije v iOS viden povratni odziv." Glede različnih povratnih 
odzivov je zapisano sledeče ("Feedback", b. d.): "v uporabniški vmesnik aplikacije vgradimo 
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statusne in ostale vrste povratnih odzivov." Glede zvočnega povratnega odziva pa piše sledeče 
("Notifications", b. d. b): "obvestila so lahko naznanjena tudi z zvokom." Sem spada še 
("Notifications", b. d. b): "za dopolnitev obvestil se lahko uporabijo tudi različni zvoki. Zvok je 
dober način, kako pritegniti uporabnikovo pozornost, kadar ne gleda na zaslon naprave." Glede 
vibracijskih povratnih informacij je pomemben sledeč citat ("Notifications", b. d. b): "po drugi 
strani pa se lahko vklopi vibracijska sporočila, ki dopolnjujejo zvočna. Ta funkcija se vklopi ročno, 
aplikacija je ne more vklopiti sama od sebe." Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah za iOS 
upoštevana v celoti. 
Tu je še hevristika H22: Dostopnost. Prvi citat za to hevristiko v smernicah Androida ("Principles", 
b. d.): "zagotoviti moramo na primer, da aplikacija deluje skupaj z bralniki zaslona, kot je tako 
imenovana možnost TalkBack." Še en pomemben citat za to hevristiko je ("Sound", b. d.): "kljub 
uporabi zvoka je potrebno uporabniku dati tudi možnost vizualnega povratnega odziva. In obratno 
avdio elementom in zvočnim alarmom je potrebno dodati podnapise, transkripte, ali druge vizualne 
alternative." Rečemo lahko, da je ta hevristika v smernicah Android upoštevana v celoti. Prvi 
ustrezni citat za to hevristiko v smernicah iOS pa je ("Accessibility", b. d. b): "operacijski sistem 
iOS vsebuje širok nabor funkcionalnosti za uporabnike, ki imajo težave z vidom, sluhom in druge 
izzive." Za uporabnike s slabšim vidom piše sledeče ("Accessibility", b. d. b): "za ljudi z 
omejitvami vida omogočimo alternativne tekstovne oznake za slike, ikone in druge elemente 
uporabniškega vmesnika." Posebno orodje omogoča branje besedila z zaslona ("Accessibility", b. 
d. b): "alternativne tekstovne oznake niso vidne na zaslonu, omogočajo pa orodju VoiceOver 
glasno branje vsebine, ki je prikazana na zaslonu." Razvijalcem priporočajo tudi ustrezno testiranje 
aplikacij ("Accessibility", b. d. b): "aplikacijo testiramo z vklopljenimi funkcijami dostopnosti z 
namenom, da vidimo, kako je videti za uporabnike, ki jih uporabljajo." Glede uporabnikov, ki 
imajo težave s sluhom, v smernicah uporabniškega vmesnika iOS piše sledeče ("Accessibility", b. 
d. b): "podnapisi omogočajo gluhim in osebam, ki imajo težave s sluhom, da v video posnetkih 
sledijo izgovorjenemu dialogu ter ostalim zvočnim vsebinam. Zvočni opisi omogočajo izgovorjen 
opis pomembnih video vsebin za osebe, ki imajo težave z vidom." Lahko rečemo, da je ta hevristika 
v smernicah za iOS celoti upoštevana. 
Hevristika H23: Zvočne frekvence v uradnih smernicah uporabniškega vmesnika Android ni 
upoštevana. Ta hevristika je v smernicah za iOS deloma zajeta v sledečem citatu ("Audio", b. d.): 
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"potrebno je tudi vedeti, kako ljudje zaznavajo zvok, in upoštevati priporočila," zato lahko rečemo, 
da je ta hevristika v smernicah iOS vsaj omenjena.  
Nadalje imamo hevristiko H24: Ozadje vmesnika. Citat, ki jo v smernicah Androida najustrezneje 
predstavi ("Onboarding", b. d.): "pri oblikovanju aplikacije zagotovimo, da sta ozadje in besedilo 
ustreznega kontrasta." Glede konsistentnosti videza pa je primeren naslednji citat ("Themes", b. 
d.): "za večjo konsistenco med aplikacijami so na voljo temne ali svetle teme." Lahko rečemo, da 
se ta hevristika v smernicah Android upošteva deloma. Že prvi citat v smernicah iOS je pomemben 
za to hevristiko ("Color", b. d.): "pozornost namenimo tudi temu, kako so barve razvidne na svetlih, 
in kako na temnih ozadjih." Glede uporabe barv pa piše ("Color", b. d.): "priporočljiva je uporaba 
temeljne barve, ki kaže na interaktivnost v aplikaciji." Glede uporabe barv in interaktivnih 
elementov piše ("Color", b. d.): "nadalje se izogibamo uporabi enake barve za interaktivne 
elemente in tiste, ki niso interaktivni". Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah iOS deloma 
upoštevana. 
Tu je še hevristika H25: Velikost besedila. Prvi citat, ki jo v smernicah Android opiše 
("Accessibility", b. d. a): "aplikacija s privzeto velikostjo besedila lahko prevzame velikost, ki jo 
nastavimo v sistemskih nastavitvah. Upoštevajmo tudi uporabnike, ki si sami nastavijo velikost 
besedila." Hevristika je v smernicah za Android upoštevana v celoti. Glede te hevristike je v 
smernicah iOS ustrezen slednji citat ("Layout", b. d. b): "pomembna lastnost uporabniškega 
vmesnika v iOS je jasnost. To pomeni, da je besedilo možno udobno brati pri kakršnikoli velikosti." 
Glede nastavitev s strani uporabnika piše sledeče ("Layout", b. d. b): "izogibamo se tudi uporabi 
približevanja, da se vidijo primarne slike, razen če uporabnik sam spremeni velikost pisave na 
zaslonu." In najpomembneje ("Typography", b. d.): "dinamični tip pisav omogoča dodatno 
prilagodljivost tako, da si uporabnik sam izbere ustrezno velikost." Glede berljivosti piše 
("Typography", b. d.): "ko si nekdo izbere veliko pisavo, želi, da je vsebina tudi bolje berljiva." 
Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah iOS upoštevana v celoti. 
Hevristika H26: Svetlost in kontrast. Citat v smernicah Android ("Sliders", b. d. a): "drsniki so 
idealni za spreminjanje nastavitev, ki se jih da nastaviti po jakosti. Takšne nastavitve so poleg prej 
že omenjene glasnosti tudi svetilnost in zasičenost barv." Ta hevristika je v smernicah 
uporabniškega vmesnika Android vsaj omenjena. To hevristiko v smernicah iOS opisuje sledeč 
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citat ("Sliders", b. d. b): "drsnik v iOS je horizontalna kontrola po kateri drsimo s prstom ter 
spreminjamo vrednost od najmanjše do največje (npr. svetilnost zaslona ali pa lokacijo v medijski 
vsebini kot je video ali zvočni posnetek)." Funkcije dostopnosti v iOS omogočajo številne 
nastavitve ("Accessibility", b. d. b): "poleg besedila in sprememb v gibanju uporabniškega 
vmesnika, lahko funkcije dostopnosti spremenijo tudi kontrast, barve, zmanjšajo prosojnost in še 
kaj." Tu je še samodejno prilagajanje bele točke zaslona za boljšo berljivost v različnih svetlobnih 
pogojih ("Color", b. d.): "aplikacije, ki so osredotočene predvsem na branje, fotografije, video 
vsebino in igre, lahko tudi same spremenijo ta efekt bele točke zaslona." Lahko rečemo, da je ta 
hevristika v smernicah iOS upoštevana v celoti. 
Kot zadnji sklop so tu še hevristike, ki spadajo pod temo vizualno oblikovanje. Kot prva hevristika 
tu je H27: Visok kontrast. Citat, ki jo v smernicah Androida opiše ("Cards", b. d.): "besedilo je 
najbolj berljivo, če je predstavljeno na ozadju enotne barve z ustreznim kontrastom. Besedilo, ki je 
postavljeno na sliko, mora ohraniti berljivost." Ter še en citat ("Color and contrast", b. d.): "pri 
izbiri barv moramo biti pazljivi. Primarne, sekundarne in barve odtenkov morajo ustrezati 
uporabnostnim smernicam. Za uporabnike z omejenim vidom zagotovimo ustrezen kontrast med 
elementi, kot sta ozadje in besedilo." Ker v smernicah ni omenjena sočasna uporaba modre, zelene 
in rumene barve, lahko za to hevristiko rečemo, da je v smernicah Android upoštevana le deloma. 
Že prvi citat v smernicah iOS je pomemben za to hevristiko ("Color", b. d.): "potrebna je tudi 
uporaba ustreznega kontrastnega razmerja." Razvijalcem priporočajo uporabo spletnih orodij za 
testiranje kontrasta: "s pomočjo orodja, kot je računalo kontrasta na spletu, lahko analiziramo 
barvni kontrast v aplikaciji ter tako zadostimo optimalnim standardom." Glede neustrezno 
uporabljenih barv skupaj je primeren naslednji citat ("Color", b. d.): "mnogi ljudje, ki imajo barvno 
slepoto, imajo težave pri ločevanju rdeče in zelene barve ter obeh na sivem ozadju. Druga barvna 
kombinacija, s katero imajo težave osebe z barvno slepoto, je modra skupaj z oranžno. Prej 
omenjenih kombinacij se izogibamo še posebej za namen ločevanja med dvema stanjema ali 
vrednostma." Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah uporabniškega vmesnika iOS 
upoštevana v celoti. 
Nadalje je tu hevristika H28: Uporaba barv. V smernicah Android jo opisuje sledeči citat 
("Themes", b. d.): "pri izbiri barv za primarno shemo se omejimo na tri barvne odtenke. Uporaba 
ene same barve pa se priporoča za barvo poudarka." Ker se pri tej hevristiki priporoča uporabo ne 
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več kot štirih barv, lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah Android upoštevana v celoti. Za 
to hevristiko je v smernicah iOS primeren sledeč citat ("Color", b. d.): "za smernice pri izbiri barvne 
sheme aplikacije se lahko zgledujemo po sistemskem vmesniku." Lahko rečemo, da je te hevristika 
vsaj omenjena v smernicah uporabniškega vmesnika iOS.  
Hevristika H29: Tekst opisuje vrsto pisave, uporabljene v uporabniškem vmesniku. V smernicah 
Androida je pisava predstavljena na sledeči način ("Language categories references", b. d.): 
"Roboto je standardna pisava v operacijskem sistemu Android." To je posebna pisava razvita s 
preglednostjo v mislih: "pisava Roboto je bila razvita z namenom uporabe na številnih platformah. 
Je nekoliko širša z okroglimi črkami, kar ji da jasnost in optimističnost." Ter nadalje ("Language 
categories references", b. d.): "te pisave in stili so bili razviti z namenom, da uravnotežijo gostoto 
besedila na zaslonu in omogočijo udobno branje teksta na zaslonu." Glede preglednosti te pisave 
za uporabnike s slabšim vidom je zapisano sledeče ("Language categories references", b. d.): "tipi 
velikosti so označeni s kratico sp (ang. scalable pixels). To pa pomeni točke, ki se lahko prilagajajo 
glede na tip naprave. To omogoči velike tipe pisav z boljšo dostopnostjo za uporabnike s težavami 
z vidom." Lahko rečemo, da je hevristika pisave v smernicah Androida vsaj deloma upoštevana. 
Glede te hevristike je v smernicah za iOS zapisano ("Typography", b. d.): "privzeta pisava v 
operacijskem sistemu iOS se imenuje San Francisco." Obstajata dve variaciji ("Typography", b. 
d.): "prva je tako imenovana SF UI Text, ki je namenjena besedilu velikosti 19 točk ali manj. Druga 
je SF UI Display za besedilo velikosti 20 ali večje." Glede orodij dostopnosti in velikosti pisave: 
"pisava se spreminja samodejno, hkrati pa spoštuje nastavitve dostopnosti." Priporočilo glede sloga 
pisave ("Typography", b. d.): "priporočena je uporaba privzetega stila pisave." Posebej 
izpostavljajo uporabnike s posebnimi potrebami ("Typography", b. d.): "za dodatne pisave je 
potrebno poskrbeti, da so v skladu z dostopnostjo za uporabnike s posebnimi potrebami." Lahko 
rečemo, da je ta hevristika v smernicah za iOS upoštevana v celoti. 
Tu je še hevristika H30: Povezave in gumbi. Povezave so v smernicah uporabniškega vmesnika 
Android opisane na sledeč način ("Buttons", b. d. a): "ploski gumbi so samo tekstovni gumbi. 
Uporabi se jih v dialogih, orodnih vrsticah, ali znotraj teksta. Pri pritisku se ne dvignejo ampak 
zapolnijo z barvo." Medtem ko je gumbov več vrst ("Buttons", b. d. a): "v Androidu so lahko gumbi 
prikazani s tekstom, grafiko ali oboje." Glede preglednosti uporabniškega vmesnika pa je zapisano 
sledeče ("Principles", b. d.): "vsak dodaten gumb, slika ali vrstica teksta naredi zaslon manj 
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pregleden. Uporabniški vmesnik aplikacije poenostavimo z jasno vidnimi elementi, ustreznim 
kontrastom in velikostjo ter jasno hierarhijo po pomembnosti." Lahko rečemo, da je ta hevristika 
upoštevana v celoti. O nadzornih vrsticah in gumbih v smernicah iOS piše sledeče ("Design 
Principles", b. d.): "lahko pa vsebujejo gumbe ter druge elemente za izvedbo aktivnosti ali 
sporočanja informacij." O gumbih piše še to ("Buttons", b. d. b): "gumbi imajo nadalje prilagojena 
ozadja ter vsebujejo tekst ali ikono." Uporabniški vmesnik iOS ima različne kontrole ("Design 
Principles", b. d.): "z uporabo kontrol uporabnik izvede aktivnost, hkrati pa kontrole prikazujejo 
tudi informacije. Takšni deli vmesnika so gumbi, stikala, vnosna polja in pokazatelji napredka." 
Ker ni omembe povezav, je pa veliko napisanega o različnih vrstah gumbov, lahko rečemo, da je 
ta hevristika v smernicah iOS deloma upoštevana. 
Tu imamo še hevristiko H31: Razumevanje informacij. Citat, ki to hevristiko v smernicah Android 
vsaj omeni ("Writing", b. d. a): "tako vidno besedilo kot nevidni opisi morajo dobro predstaviti in 
opisati pomen aktivnosti vsak zase." Ter še en citat ("Principles", b. d.): "glavne informacije morajo 
biti razločne na pogled." Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah Android vsaj omenjena. 
Prvi ustrezni citat v smernicah iOS, ki ustreza tej hevristiki ("Terminology", b. d.): "besedilo 
uporabniškega vmesnika mora biti napisano jasno in točno." Glede dolžine besedila piše 
("Terminology", b. d.): "ljudje hitro in lažje razumejo kratko in točno napisano besedilo." To 
naredimo na sledeč način: "identificiramo najpomembnejše informacije, ki se izrazijo jedrnato in 
predstavijo na vidnem mestu." Tudi informacije v obvestilih je potrebno prilagoditi 
("Notifications", b. d. b): "v obvestilih se osredotočimo na prikaz informacij, ki imajo za 
uporabnika vrednost." Glede prikaza dodatnih informacij piše ("First launch experience", b. d.): 
"če že moramo te informacije prikazati tudi znotraj aplikacije, jih integriramo uravnoteženo na 
način, da ne prekinejo uporabniške izkušnje." In najpomembneje ("First launch experience", b. d.): 
"v vodičih se držimo prikazovanju bistvenih informacij." Zato lahko rečemo, da je ta hevristika v 
smernicah uporabniškega vmesnika iOS upoštevana v celoti. 
Nadalje je tu hevristika H32: Združevanje informacij. Glavni citat, ki jo v smernicah Android opiše 
je ("Themes", b. d.): "pomembne informacije je potrebno predstaviti na več vizualnih in tekstovnih 
načinov. Uporabiti je potrebno barve, oblike, besedilo in gibanje, da sporočimo dogajanje na 
zaslonu." Lahko rečemo, da je ta hevristika v smernicah Android upoštevana deloma. Za to 
hevristiko je v smernicah iOS ustrezen sledeč citat ("Navigation", b. d. b): "za prikaz različnih 
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kategorij sorodnih vsebin ali funkcij je priporočena uporaba posebne orodne vrstice. Takšna vrstica 
omogoča ljudem, da hitro in preprosto menjajo med različnimi kategorijami." Glede urejanja 
aktivnosti piše ("Activity views", b. d.): "razne aktivnosti se urejajo s posebnim pogledom, 
imenovanim aktivnosti, ki se pojavi kot plast ali okence." O združevanju kontrol piše 
("Navigation", b. d. b): "ko smo na najvišji stopnji znotraj aplikacije, v navigacijski vrstici 
razmislimo o uporabi segmentnih kontrol. S tem hierarhijo informacij naredimo boj pregledno za 
uporabnika." Najpomembnejši citat za to hevristiko je sledeč ("Typography", b. d.): "pomembnosti 
prikazanih informacij poudarimo na različne načine. In sicer za najpomembnejše informacije v 
aplikaciji uporabimo različne poudarke pisav, velikost ter barvo." Zato lahko rečemo, da je ta 
hevristika v smernicah iOS v celoti upoštevana. 
Sledi hevristika H33 ("Introduction principles", b. d.): Prazni prostor. Ustrezen citat v smernicah 
Androida: "uporaba velike tipografije in ustrezno uporabljen prazen prostor so tudi podlaga za 
grafično vpadljiv uporabniški vmesnik." Ter še enkrat ("Structure", b. d.): "namesto tega je 
zaželena uporaba praznega prostora, ki definira manj pomembne predele (ang. whitespace)." Lahko 
rečemo, da je ta hevristika v smernicah Android upoštevana v celoti. To hevristiko v smernicah 
iOS opisuje sledeč citat ("Navigation bars", b. d.): "s tem, ko vstavimo prazen prostor med gumbe, 
tudi vizualno ločimo med elementi navigacijske vrstice." Prazni prostor je ena izmed možnosti za 
izpostavitev pomembne vsebine ("Design Principles", b. d.): "pomembna vsebina in elementi za 
interakcijo so označeni s praznim prostorom, barvami, besedilom, grafičnimi elementi in deli 
vmesnika." Rečemo lahko, da je ta hevristika v smernicah iOS celoti upoštevana. 
Tu je še hevristika H34: Konsistentnost vmesnika.  Citat, ki konsistentnost v smernicah Android 
vsaj omeni, je ("Writing", b. d. b): "povsod kjer je element uporabljen mora biti poimenovan 
enako." Lahko rečemo, da je ta hevristika vsaj omenjena v smernicah uporabniškega vmesnika 
Android. Pri tej hevristiki je v smernicah iOS zapisano sledeče. Programersko ogrodje UIKit 
definira skupne elemente uporabniškega vmesnika ("Design Principles", b. d.): "to pa omogoča 
aplikacijam, da imajo karseda konsistenten izgled, hkrati pa so zelo prilagodljive." Glede podobe 
aplikacije piše sledeče: "ohranimo tudi konsistentno celostno podobo aplikacije. Na splošno naj 
imajo elementi s podobnimi funkcijami enak videz." Glede konsistentnosti in animacij je ustrezen 
sledeč citat ("Animation", b. d.): "tudi animacije je potrebno uporabljati konsistentno." In še o 
konsistentnosti prehodov ("Animation", b. d.): "nadalje v aplikaciji uporabimo konsistenten stil 
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prehodov." O tem kdaj je aplikacija konsistentna pa piše ("Design Principles", b. d.): "aplikacija je 
konsistentna, ko vključuje znane standarde in paradigme uporabniškega vmesnika." Konsistentne 
slike in jezik ("Design Principles", b. d.): "nadalje naj bo tudi slikovni material in jezik, ki je 
uporabljen v aplikaciji relevanten in konsistenten." Ter še o konsistentnosti kretenj ("Gestures", b. 
d. b): "ljudje pričakujejo, da standardne kretnje znotraj vsake aplikacije delujejo konsistentno preko 
sistema." Ter konsistentne kontrole ("Audio", b. d.): "uporabnik pričakuje tudi konsistentno 
obnašanje pri kontrolah za nadzor jakosti zvoka v vseh aplikacijah." Lahko rečemo, da je ta 
hevristika v smernicah iOS upoštevana v celoti. 
Ne nazadnje imamo tu še hevristiko H35: Ikone. Citat, ki opisuje jasnost ikon v smernicah Android 
("Icons", b. d.): "uporaba geometrijskih oblik za ikone v materialnem oblikovanju predstavlja 
pomembne ideje, zmožnosti in samo tematiko aplikacije." Lahko rečemo, da je ta hevristika vsaj 
omenjena v smernicah Android. V smernicah iOS je ustrezen sledeč citat ("App icon", b. d.): 
"vsaka aplikacija potrebuje ikono, ki je lepa, pritegne pozornost in si jo uporabnik hitro zapomni." 
Ikona naj bo preprosta ("App icon", b. d.): "pri oblikovanju ikone poiščimo element, ki prikaže 
bistvo aplikacije, ter ga izrazimo z edinstveno obliko in na preprost način." O oblikovanju ikon 
piše ("App icon", b. d.): "da oblikujemo lepo in prepoznavno ikono, ki hkrati prikazuje namen 
aplikacije, si je treba vzeti dovolj časa." Glede simbolov in prepoznavnostjo v ikonah piše ("App 
icon", b. d.): "ikona naj bo nadalje tudi dovolj prepoznavna. Uporabnik naj se ne bi ukvarjal z 
analizo ikone, da bi ugotovil njen pomen. Na primer ikona za elektronsko pošto v iOS uporablja 
pisemsko ovojnico. To je splošno sprejet simbol povezan s pošto." Zato lahko rečemo, da je ta 
hevristika v smernicah iOS upoštevana v celoti. 
4.3.3 Povzetek ključnih ugotovitev 
V tabeli 4.2 smo povzeli, kako so smernice za oblikovanje uporabniškega vmesnika za Android in 
iOS prilagojene za starejše. Poimenovanje hevristik od H1 do H35 smo za potrebe vizualne 
predstavitve v tabeli 4.2 ter rezultatov tudi primerno poenostavili. Ta model smo nadalje v 
raziskovalnem delu prenesli na ocenjevanje uradnih smernic oblikovanja uporabniškega vmesnika 
za Android in iOS.  
V tabeli 4.2 je posamezna hevristika predstavljena kot omenjena, upoštevana v celoti, 
upoštevana deloma, ali pa ni upoštevana. Da je posamezna hevristika omenjena, smo se odločili 
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v primeru, da je v preučevanem besedilu bila vsaj ena omemba, ki se jo je dalo umestiti v hevristiko. 
Da je hevristika upoštevana v celoti, smo se odločili v primeru, ko je hevristika v preučevanem 
besedilu večkrat omenjena. Da je hevristika upoštevana deloma, pa smo se odločili v primeru, ko 
je bilo v besedilu najti več omemb, ki se jih je dalo umestiti v hevristiko. Ter ne nazadnje 
posamezna hevristika je predstavljena kot neupoštevana, ko v besedilu ni bilo navedb, ki bi se jih 
dalo umestiti v hevristiko, oziroma če so bile navedbe takšne, da so kršile hevristiko. 
Iz preučevane literature in lastne poglobljene raziskave lahko sklenemo, da so uradne smernice 
uporabniškega vmesnika Android in iOS na splošno ustrezno zasnovane za uporabnike, ki imajo 
specifične potrebe in lastnosti (slabši vid in/ali sluh), saj tako ene, kot druge omenjajo, ali pa 
upoštevajo v celoti, oziroma deloma večino preučevanih hevristik. Smernice Androida imajo tri 
hevristike, ki jih ne upoštevajo, medtem ko iOS nima neupoštevanih hevristik. Na določenih točkah 
so izpostavljeni tudi izzivi, kako uporabniški vmesnik približati obstoječim miselnim modelom 
uporabnikov, ter kako poenostaviti vmesnik, da kognitivno ne preobremenimo uporabnika. Primer 
za Android: "Dobro oblikovana aplikacija je dostopna uporabnikom z različnimi fizičnimi in 
kognitivnimi zmožnostmi" ("Principles", b. d.). Primer za iOS: "Vmesnik nikoli ne sme priti navzkriž 
z vsebino in tekmovati za pozornost uporabnika" ("Designing for iOS", b. d.). Po drugi strani pa ne 
v enih ne v drugih uradnih smernicah starejši niso izpostavljeni kot ločena kategorija uporabnikov, 
ki bi jih bilo potrebno nasloviti s prilagojenimi rešitvami. Smernice Androida pri oblikovanju 
uporabniškega vmesnika aplikacij izpostavljajo upoštevanje uporabnikov z različnimi fizičnimi in 
kognitivnimi izzivi: "upoštevamo tudi uporabnike, ki imajo težavo s sluhom, s kognitivnimi izzivi 
ali motoričnimi težavami" ("Principles", b. d.). Tudi smernice iOS poudarjajo uporabnike z 
različnimi zmožnostmi: "operacijski sistem iOS vsebuje širok nabor funkcionalnosti za 
uporabnike, ki imajo težavami z vidom, sluhom in drugimi omejitvami" ("Accessibility", b. d. b).  
Skupno gledano je v uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za Android omenjenih 10 
posameznih hevristik, upoštevanih v celoti jih je 15, upoštevanih deloma jih je sedem. Po drugi 
strani pa so v uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za Android kršene tri hevristike. V 
uradnih smernicah uporabniškega vmesnika iOS imamo pet posameznih hevristik, ki so omenjene, 
upoštevanih v celoti je 23 ter upoštevanih deloma sedem. Uradne smernice uporabniškega 
vmesnika za iOS nimajo kršenih hevristik. Na sliki 4.1 je prikazana frekvenčna porazdelitev 
omenjenega upoštevanja hevristik smernic uporabniških vmesnikov operacijskih sistemov Android 
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in iOS. Če pogledamo podrobneje, imamo pri uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za 
Android v sklopu razumevanja od šest hevristik dve omenjeni, upoštevana v celoti je ena 
hevristika, upoštevani deloma dve, ena pa ni upoštevana. Po drugi strani pa sta pri uradnih 
smernicah uporabniškega vmesnika iOS v tem sklopu od šestih hevristik dve omenjeni, tudi 
upoštevani v celoti sta dve, dve pa sta upoštevani deloma. Sledi sklop vsebina, kjer smo imeli štiri 
posamezne hevristike. V uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za Android je tu omenjena 
ena hevristika, upoštevane v celoti pa so tri. Po drugi strani so v uradnih smernicah uporabniškega 
vmesnika iOS vse hevristike v tem sklopu upoštevane v celoti. Nadalje imamo sklop gibljivost, 
kjer so tri posamezne hevristike. V uradnih smernicah uporabniškega vmesnika za Android je ena, 
ki je omenjena, ena upoštevana deloma in ena, ki je ne upoštevana. Medtem ko je pri uradnih 
smernicah uporabniškega vmesnika iOS pri tem sklopu ena omenjena, dve pa sta upoštevani 
deloma. Sledi sklop navigacija, kjer je pet hevristik. Izmed teh sta pri uradnih smernicah 
uporabniškega vmesnika Android omenjeni dve, tri pa so upoštevane v celoti. Po drugi strani pa so 
v uradnih smernicah uporabniškega vmesnika iOS upoštevane v celoti štiri, ena pa je upoštevana 
deloma. Nadalje imamo še sklop zaznava, kjer je v uradnih smernicah uporabniškega vmesnika 
Android izmed osmih omenjena ena, upoštevanih v celoti je pet, upoštevana deloma ena ter ne 
upoštevana tudi ena. Uradne smernice uporabniškega vmesnika iOS v tem sklopu omenjajo eno 
hevristiko, šest jih je upoštevanih v celoti, ena hevristika pa je upoštevana deloma. Ne nazadnje 
imamo tu še sklop vizualno oblikovanje, kjer imamo še zadnjih devet hevristik. Uradne smernice 
uporabniškega vmesnika Android tu omenjajo tri posamezne hevristike, tri so upoštevane v celoti 
in tri, ki so upoštevane deloma. Po drugi strani pa je tu pri uradnih smernicah uporabniškega 
vmesnika iOS omenjena ena, upoštevanih v celoti je sedem, ena pa je upoštevana deloma. 
 Tabela 4.2: Primerjava oblikovalskih smernic uporabniškega vmesnika med Android in iOS  
   Android iOS 
  






















 H1: Fokus     X   X       
H2: Časovni potek za interakcije       X X       
H3: Animacije     X       X   
H4: Starejšim domač miselni model X         X     
H5: Prepoznavanje vsebine X           X   







 H7: Navodila in pomoč   X       X     
H8: Jasna povratna informacija X         X     
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H9: Opisne informacije   X       X     





. H11: Meniji na poteg     X       X   
H12: Drsniki       X X       








 H14: Preprost vmesnik   X       X     
H15: Konsistentnost   X         X   
H16: Predvidljiva tipka za nazaj X         X     
H17: Nadzor in svoboda X         X     








H19: Glasnost   X       X     
H20: Barva   X       X     
H21: Multimodalni povratni odziv   X       X     
H22: Dostopnost    X       X     
H23: Zvočne frekvence       X X       
H24: Ozadje vmesnika     X       X   
H25: Velikost besedila   X       X     
















 H27: Visok kontrast     X     X     
H28: Uporaba barv   X     X       
H29: Tekst     X     X     
H30: Povezave in gumbi   X         X   
H31: Razumevanje informacij X         X     
H32: Združevanje informacij      X     X     
H33: Prazni prostor   X       X     
H34: Konsistentnost vmesnika X         X     
H35: Preproste ikone X         X     
 



















Upošteva v celoti Upošteva deloma Omenjena Ne upošteva
%
Upoštevanje




Ko ključne rezultate zgoraj prikazane analize strnemo, lahko ugotovimo naslednje: 
• Uradne smernice oblikovanja uporabniškega vmesnika Android in iOS so na splošno 
ustrezno zasnovane za uporabnike, ki imajo specifične potrebe (slabši vid, sluh, fizične in 
kognitivne sposobnosti). 
• Uradne smernice oblikovanja uporabniškega vmesnika Android v celoti upoštevajo 42,85 
% hevristik, upoštevanih deloma je 20 %, omenjenih je 28,57 % ter ne upoštevanih je 8,75 
% hevristik. 
• Uradne smernice oblikovanja uporabniškega vmesnika iOS v celoti upoštevajo 65,71 % 
hevristik, upoštevanih deloma je 7 %, omenjenih je 14,28 %, medtem, ko neupoštevanih 
hevristik tu ni. 
• Tako v smernicah Android, kot v smernicah iOS, starejši niso izpostavljeni kot ločena 
kategorija uporabnikov, ki bi jih bilo potrebno nasloviti s prilagojenimi rešitvami. 
• Uradne smernice oblikovanja uporabniškega vmesnika za Android imajo tri hevristike, ki 
niso upoštevane, uradne smernice oblikovanja uporabniškega vmesnika za iOS pa nimajo 
neupoštevanih hevristik. 
• V uradnih smernicah oblikovanja uporabniškega vmesnika Android je na več delih 
poudarek na oglaševanju in oblikovanju vmesnika z namenom, da se poudari blagovna 
znamka izdelka, storitve ali orodja, ki ga aplikacija nudi. 
• V uradnih smernicah oblikovanja uporabniškega vmesnika iOS je večji poudarek na 
uporabniku. 
• Portala, na katerih so predstavljene uradne smernice Android in iOS, se dopolnjujeta in 








5  SKLEP 
 
Vseprisotnost mobilne tehnologije botruje spremembam v družbi in v svetu, tako z vidika 
dostopnosti do digitalnih storitev kot pri komuniciranju, iskanju informacij, zabavi, delu itd. 
(Campbell, Ling in Bayer, 2014). Eden od osrednjih stebrov tehnološkega razvoja mobilne 
telefonije v zadnjih desetih let je postal pametni telefon (Vincent in Haddon, 2018). Ta omogoča 
številne možnosti in je za marsikoga nadomestil več naprav z eno samo, ki jo ima vedno s seboj 
(Fortunati, 2007). Da pa lahko uporabnik izkoristi številne zmogljivosti pametnih telefonov, sta 
potrebna tudi prilagojena programska oprema ter ustrezno oblikovan uporabniški vmesnik. Trend 
v zadnjem obdobju je tako poenostavljanje funkcionalnosti in uporabniškega vmesnika, da bi bil 
ta čim bolj uporaben za čim širšo skupino končnih uporabnikov. S tem postajajo bolj prijazni tudi 
do tistih posameznikov, ki so se pametnih telefonov do nedavnega zaradi različnih razlogov 
izogibali. Ena izmed teh skupin uporabnikov so tudi starejši. 
Glede na potrebe starejših je potrebno ustrezno prilagoditi uporabniške vmesnike pametnih 
telefonov, saj le-ti omogočajo številne možnosti, ki pa lahko starejše tudi zmedejo. Ker je na to 
težavo potrebno pogledati v širšem smislu razvoja starejšim prilagojenih naprav in vmesnikov, je 
potrebno izoblikovati tudi ustrezne smernice za starejše. S tega stališča je poseben izziv dejstvo, 
da starejši niso homogena skupina z enotnimi lastnostmi, zato je potrebno izbrati bolj individualen 
pristop ter za njih prilagoditi več možnih rešitev. Osrednjo težavo predstavljata kompleksnost 
funkcionalnosti in uporabniškega vmesnika pametnih telefonov. Starejši, kot posebej ranljiva 
družbena skupina, se soočajo s pešanjem tako fizičnih kot umskih sposobnostih. Oboje je 
pomembno pri učenju in uporabi novih tehnologij, kot so pametni telefoni.  
V diplomskem delu smo tako skušali ugotoviti, kako smernice za razvoj uporabniških vmesnikov 
na sodobnih mobilnih operacijskih sistemih upoštevajo potrebe starejših. Na tej točki smo si 
zastavili raziskovalno vprašanje: katere hevristike za vrednotenje uporabniških vmesnikov za 
starejše so upoštevane, katere pa so kršene v uradnih smernicah za razvoj uporabniškega 
vmesnika za dva operacijska sistema pametnih telefonov, Android in iOS.  
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V diplomskem delu smo najprej natančno preučili besedilo uradnih smernic za razvoj 
uporabniškega vmesnika operacijskih sistemov za pametne telefone Android in iOS ter jih umestili 
v kontekst 35 hevristik, ki so jih Silva in drugi (2014) predstavili na primeru aplikacij za 
spremljanje športnih aktivnosti. Hevristike so bile nadalje razdeljene v šest sklopov. Kot prvi sklop 
smo imeli hevristike, ki so zajemale tematiko razumevanja, kot drugi sklop so bile hevristike, ki 
so zajemale tematiko vsebine, kot tretji sklop smo imeli hevristike, ki so opisovale gibljivost. 
Nadalje so bile hevristike pod sklopom navigacija. Kot predzadnji sklop pa smo imeli hevristike 
zaznavanja ter kot zadnji sklop hevristike vizualnega oblikovanja. Nadalje smo vzpostavili 
tekstovno bazo, kamor smo vnašali prevode iz prej omenjenih spletnih mest ter jih po citatih 
umestili v ustrezen sklop ter pod ustrezno hevristiko. Ne nazadnje smo za posamezno hevristiko 
določili, ali je ta v uradnih smernicah uporabniškega vmesnika Android in iOS upoštevana v 
celoti, upoštevana deloma, omenjena, ali pa pri oblikovanju sploh ni upoštevana. Po 
kvalitativnem pregledu opisov smernic uporabniškega vmesnika Android in iOS smo za vsako 
hevristiko naredili tudi oceno po teh kategorijah. Ugotovili smo, da tako ene, kot druge smernice 
ustrezno upoštevajo uporabnike s specifičnimi potrebami (izzivi z vidom ali sluhom, fizičnimi 
izzivi in poslabšanimi kognitivnimi sposobnostmi). Nadalje smo ugotovili, da tako smernice 
Android kot iOS, starejših ne omenjajo, niti ne naslavljajo kot skupine, za katero bi bilo potrebno 
posebej prilagoditi uporabniški vmesnik pametnih telefonov in aplikacij. Glede drugih pomembnih 
ugotovitev pa lahko rečemo, da je iz smernic Android razvidna komercialna naravnanost 
operacijskega sistema, medtem ko je po drugi strani iz smernic iOS razvidna usmerjenost k 
uporabniku (uporabljen jezik smernic, opt-out vs opt-in za obvestila, izpostavljanje znamke 
aplikacij, poudarki v besedilu itd.). 
Glede raziskovalnega dela lahko rečemo, da je bil glaven izziv kvalitativna analiza prej omenjenih 
uradnih smernic uporabniškega vmesnika Android in iOS. Ustrezno prevajanje iz angleščine v 
slovenščino je pri vsakem izmed njiju vzelo velik del časa. Tudi analiza besedila in umestitev v 
hevristike je bila časovno in kognitivno zelo zahtevna. Nadaljnjim raziskovalcem področja tako 
priporočamo, da se pri takšni kvalitativni raziskavi poglobijo samo v en operacijski sistem na 
enkrat. To jim bo omogočilo boljši pregled nad vsebino ter lažjo analizo rezultatov. Ker so uradne 
smernice uporabniškega vmesnika Android in iOS-a "živa stvar", saj se z vsako novo verzijo 
operacijskega sistema posodobi in dopolni njihova vsebina, je posebno pozornost potrebno 
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nameniti tudi spremljanju sprememb, ki pa je zaradi narave spletnih mest, kjer so smernice 
predstavljene, lahko precej težavno in zelo verjetno tudi zelo dosledno. S tem v vezi izpostavljamo 
tudi izziv preverljivosti. Od začetne analize, ki smo jo opravili v letu 2016, do danes v letu 2018 
so se tako pri Androidu kot pri iOS posodobili naslovi spletnih strani. Pri smernicah uporabniškega 
vmesnika Android so se povezave spremenile na drug spletni naslov, vendar pa obstoječe 
povezave, preko katerih smo dostopali v začetku, in ki jih imamo označene v virih, še vedno vodijo 
do omenjenih tematik. Po drugi strani pa se pri smernicah uporabniškega vmesnika iOS mnoge 
povezave spremenile in ne omogočajo več dostopa do omenjenih podstrani, kar otežuje 
longitudinalno primerjavo smernic uporabniškega vmesnika iOS.  
Na tej točki podajamo tudi kritiko uradnih smernic uporabniškega vmesnika Android in iOS ter 
predlog za nadaljnje raziskave v prihodnosti. Raziskovalno področje je potrebno ustrezno 
spremljati in čez ustrezen čas ponovno preveriti, ali bodo v omenjenih smernicah posebej 
upoštevali starejše. Za nadaljnje raziskave bi bilo tudi zanimivo izvesti test uporabnosti, kako 
različni proizvajalci pametnih telefonov z operacijskim sistemom Android v praksi upoštevajo 
smernice uporabniških vmesnikov za starejše (na primer Samsung). S prihodom novih dizajnov 
zaslonov v letu 2017, kot ga ima iPhone X, so se prilagodile tudi uradne smernice uporabniškega 
vmesnika iOS in zato bi jih bilo smiselno, oziroma zanimivo, ponovno preučiti. Tudi proizvajalci 
aparatov z operacijskim sistemom Android so v letu 2017 uporabili drugačne oblike zaslonov. Tako 
bi bilo zanimivo ponovno preučiti, oziroma dopolniti, raziskavo tudi uradnih smernic 
uporabniškega vmesnika Android. Proizvajalci pametnih telefonov se tudi čedalje bolj zanašajo na 
kretnje in glasovno upravljanje pri rokovanju z napravami, kar bi znalo za starejše predstavljati nov 
izziv pri njihovi uporabi. 
Nadalje podajamo kritiko uradnih smernic uporabniškega vmesnika Android iz etičnega vidika. 
Poudarjajo, da naj bo dizajn uporabniškega vmesnika in aplikacij takšen, da bo izdelek vizualno 
lep z namenom, da se iz uporabnika izvabi čustveni odziv. Podajajo še nasvete, kako z vizualnim 
slogom vzpostaviti edinstveno blagovno znamko aplikacij. V smernicah obstaja tudi obsežen sklop, 
ki se ukvarja s tem, kako pridobiti in zadržati uporabnika, da aktivno uporablja aplikacijo (ang. 
"Onboarding and retention"). Eden izmed takšnih načinov je na primer topel pozdrav. Lahko 
rečemo, da je že iz smernic Androida razvidna komercialna usmerjenost operacijskega sistema. 
Uporabnikova pozornost je postala izdelek za oglaševalce, zato se ga želi v aplikacijah zadržati 
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čim dalj časa. To je potrebno izpostaviti kot poseben izziv, še posebej za starejše, ki se jim s 
staranjem zmanjšujejo kognitivne zmožnosti in pozornost. Po drugi strani pa je v uradnih 
smernicah uporabniškega vmesnika iOS pohvalno, da poudarjajo, da se na zagonskem zaslonu 
aplikacije razvijalci izogibajo oglaševanju. Dajejo tudi velik poudarek na konsistentnosti. Pri 
ikonah v iOS pa poudarjajo sporočanje namena za uporabnika in ne prepoznavnosti lastne znamke 
aplikacij, tako kot pri Androidu. 
Pametni telefoni so postali del našega vsakdanjika in lahko rečemo, da so približali nekdaj težko 
dostopno tehnologijo tudi starejšim uporabnikom. Pri oblikovanju tako programske, kot strojne 
opreme je potrebno upoštevati raznovrstne ovire, ki jih različni uporabniki lahko imajo z uporabo. 
Od fizičnih, kot so na primer težave z vidom, sluhom, gibalne težave, do umskih, kot so učenje in 
spomin ter pozornost. Tako je potrebno tudi za starejše oblikovati prilagojene rešitve na področju 
uporabniških vmesnikov za pametne telefone. S tem ko se družba stara, pametni telefoni pa 
postajajo čedalje pomembnejši del našega vsakdanjika, bo tudi področje prilagajanja oblikovanja 
pametnih telefonov za starejše v prihodnje postalo čedalje bolj pomembno. Ob tem pa seveda ne 
smemo pozabiti, da s smiselno poenostavitvijo tehnologije za starejše pravzaprav lahko slednjo 
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